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국문 초록

“생물과 환경” 단원 학습을 위한 생태놀이 자료와

STEAM 프로그램의 개발 및 적용 효과

우 용 배

제주대학교 교육대학원 초등과학교육전공

지도교수 홍 승 호

“생물과 환경” 단원은 지식 중심의 내용으로 구성되어 있기 때문에 관련 단원

에 대한 학생들의 흥미도 감소, 학생들 스스로 창의적인 산출물을 만들어 낼 수

있는 기회 및 아이들과 긍정적으로 의사소통을 나눌 수 있는 시간 부족 등 많은

문제가 발생되고 있다. 이에 따라 본 연구의 목적은 “생물과 환경” 단원에서 활

용할 수 있는 생태놀이 자료를 개발하고, 학생들이 개발한 생태놀이 자료를 활

용하면서 탐구하고 창의적인 산출물을 많이 생산해낼 수 있는 융합인재교육

(STEAM )프로그램을 개발하고 적용하는 데 있다. 개발한 생태놀이 자료에는

생태주사위, 생태놀이판, 생태병뚜껑, 생태계 복원 피라미드가 있다. 실험 집단에

는 생태놀이 자료를 활용한 STEAM 프로그램을, 비교 집단에는 일반적인 “생물

과 환경” 단원의 학습 내용을 적용하였다. 프로그램 적용 후에는 두 집단의 사

후 검사 결과 비교를 통해 과학 탐구 능력, 창의적 문제해결력, 과학적 태도, 학

업성취도를 통계적으로 분석하였다. 적용 결과, 창의적 문제해결력과 과학적 태

도 검사에서 실험 집단이 비교 집단보다 유의미한 향상을 보였다. 또한 학생들

은 생태놀이 자료를 통해 분류할 수 있는 기회가 많이 제공되어 실험 집단의 과

학 탐구 능력 중 분류 능력에서 유의미한 차이가 발견되었다. 그리고 생태놀이

자료를 활용한 생물과 환경 단원의 수업에 대한 실험 집단 학생들의 만족도는

매우 높았다. 따라서 본 STEAM 프로그램처럼 학생들이 능동적인 학습자가 되

어 학습에 적극 참여할 수 있는 STEAM 프로그램 개발이 요구된다.

*주요어: 생물과 환경, 생태놀이 자료, STEAM, 초등 과학
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Ⅰ. 서 론

1. 연구의 필요성 및 목적

지식 기반 사회에서는 기술이나 지식을 소유하는 데서 그치지 않고 자신의

감성과 창의성을 이용하여 여러 학문의 경계를 넘나들면서 문제를 해결하는 융

합형 인재를 필요로 하고 있다(교육과학기술부, 2015). 이를 위해서는 단순 지식

의 암기보다는 학생들이 관심이 있어 하는 실생활의 문제를 자기 문제로 인식

하는 과정과 문제 해결과정에서 다양한 사고의 융합의 일어나야 한다. 2009 개

정 과학과 교육과정에서는 과학을 기술, 공학, 예술, 수학 등 다른 교과와 관련

지어 통합적이고 창의적으로 사고할 수 있는 능력을 신장하도록 한다고 제시하

고 있다. 정지예(2015)에 의하면 융합인재교육(STEAM) 프로그램을 통해 과학

이 실생활과 밀접하게 관련되어 있다는 것을 알게 되었으며, 과학 태도에서 유

의미한 향상이 있었다고 한다.

초등학교 아이들은 생물에 대한 관심이 많지만 생물 수업은 어려워하거나 흥

미를 느끼지 못하는 경우가 많다. 왜냐하면 우리를 구성하고 있는 생물 요소 및

비생물 요소가 모두 우리 가까이에 있지만 그것을 학습 대상으로 삼기에는 시

간적, 공간적 제약이 많기 때문에 생물 수업에서는 이론 중심의 내용을 학습하

는 경우가 많기 때문이다. 이렇게 학생들이 생물 수업에 대한 흥미가 떨어지면

사고의 융합보다는 사고의 분리가 일어난다. 심지어는 사고의 정지가 일어나 생

물 수업이 점점 더 재미없어지는 악순환이 반복되게 된다. 유다현(2015)에 의하

면 교과서에 제시되어 있는 대로 생태계 수업을 했을 경우, 생태계와 생물 요소

에 대한 흥미도가 오히려 사후에 감소되는 경향을 보였다고 한다. 유다현(2015)

은 이 결과가 6학년 학생들의 학년 특성을 반영한 결과라고 하였지만 실제로는

“생물과 환경” 단원의 구성 내용이 체험 및 탐구 요소가 적기 때문에 생긴 결

과라고 판단하였다. 또한 최영미(2015)는 우리 주변의 작은 생물을 융합적으로

활용할 수 있는 기회를 제공한다면 학생들이 일상생활 속에서 생물을 활용할

수 있는 부분을 인식하는 데 도움이 된다고 하였다.



- 2 -

사람은 생태계의 구성원인데도 불구하고 스스로 만물의 영장 또는 지구에서

독보적인 생명체로 생각하여 다른 생태계의 구성 요소와의 균형 또는 조화에

대해서는 제대로 생각하지 못하는 경우가 많다. 이것이 바로 생태계 교육이 필

요한 이유다. 곶자왈 숲 생태 체험 학습 프로그램을 적용한 수업은 환경에 대한

관심과 환경에 대한 인식 변화에 긍정적인 영향을 주었다(고성우와 홍승호,

2010). 또한 자연 놀이를 활용한 생태계 STEAM 프로그램을 통해 학생들은 자

신에게 주어진 문제를 창의적으로 해결하는 과정을 통해서 정의적 영역에서 유

의미한 결과가 있었다(고은혁과 홍승호, 2015). 생물 사이의 에너지 흐름을 주제

로 한 STEAM에서도 학생들의 창의적 문제 해결력, 과학적 태도 등에서 효과

가 있었다고 한다(양지혜와 홍승호, 2014).

따라서 본 연구에서는 학생들이 생태계 학습 시 체험 및 탐구의 기회를 더

제공하기 위해 생태놀이판을 이용한 STEAM 프로그램을 개발하고, 이를 적용

하여 초등학교 6학년 학생의 학업 성취도, 창의적 문제해결력, 과학 탐구 능력,

과학적 태도 등에 미치는 영향을 알아보고자 하였다.

2. 연구 문제

본 연구에서는 초등학교 6학년 과학과 “생물과 환경” 단원의 내용을 STEAM

활동에 적합하도록 재구성하고 과학과 수업에 적용하였으며, 본 프로그램이 초

등학생들에게 어떤 효과가 있는지 연구하기 위해 다음과 같은 연구 문제를 설

정하였다.

가. 초등학교 6학년을 대상으로 하는 생태계 학습을 위한 생태놀이 자료를 개

발한다.

나. 생태놀이 자료를 활용한 STEAM 프로그램을 개발하고 적용한다.

다. STEAM 프로그램이 초등학생들의 과학 탐구 능력, 창의적 문제해결력,

과학적 태도, 학업성취도에 미치는 효과를 분석한다.

라. 생태놀이 자료를 활용한 STEAM 수업에 대한 학생 만족도롤 분석한다.
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3. 연구의 제한점

본 연구는 다음과 같은 제한점을 가지고 있다.

가. 본 연구는 J도 J시 소재 A초등학교 6학년 2개 반의 학생만을 연구 대상

으로 선정하였기 때문에 연구 결과를 우리나라 6학년 초등학생들에게 동

일한 연구 결과가 나오는 것으로 일반화하기에는 다소 무리가 있다.

나. 본 연구의 STEAM 프로그램은 체험 및 탐구 중심으로 재구성하여 교과

서에 제시된 수업에 비해 좀 더 많은 차시로 이루어져 있어 일반 수업의

효과와 직접적으로 비교하기에는 다소 어려움이 있다.

다. 총 9차시의 STEAM 프로그램에 의해 과학적 태도, 창의적 문제해결력,

과학 탐구 능력의 변화에 대한 연구 결과이기에 학생들의 성격 및 설문

태도 등에서 차이가 있다면 연구 결과가 달라질 수 있다.
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Ⅱ. 이론적 배경

1. 생태 교육

가. 생태계의 개념 및 생태계의 구성 요소

Tansley(1935)는 생물과 환경을 분리할 수 없는 통합체로 보고, 생태계를 물리․

화학적인 환경과 상호 작용을 하는 구역 내의 생물 전체를 포함한 단위라고 정의

하였다(윤성탁, 2004에서 재인용). Thomas M. Smith와 Robert L. Smith(2008)는

생물은 생태계(ecosystem) 안에서 환경과 상호 작용을 한다고 하였다(강혜순 등

역, 2011에서 재인용). 따라서 생태계는 환경(eco)과 한 단위로 작동하는 관련된 부

분의 집합체(system)의 의미를 포괄한다. 생태계는 크게 생물적 요소와 비생물적

요소로 구분할 수 있는데, 생물적 요소와 비생물적 요소는 따로 분리하여 볼 수

있는 요소가 아닌 서로 밀접하게 관련이 있다는 것을 의미한다. 생태계의 각 개체

들은 상호작용을 하고 있을 뿐만 아니라 무생물과 무생물, 무생물과 생물도 서로

상호작용하고 있다고 볼 수 있다.

비생물적 요소는 크게 생물 주위의 환경을 구성하는 물, 공기, 토양, 암석, 자

갈, 모래 등의 물질과 황, 인, 칼슘 등의 무기 염류 및 태양에너지(빛)로 구분될

수 있다. 생태계 내에서 무기물은 생산자에 의해 유기물로 합성되고 소비자와

분해자를 통해 다시 무기물로 돌아오게 되는데, 이 과정에서 생태계를 순환하게

되는 것이다. 그러나 태양에너지로부터 시작된 에너지는 먹이 연쇄 과정을 거치

면서 생물이 살아가는 데 필요한 에너지로 사용되거나 다음 영양 단계로 이동하

면서 열로 소실되기도 한다.

생산자는 태양에너지 등의 비생물적 요소를 이용하여 살아가는 데 필요한 유

기물을 스스로 만드는 독립영양생물을 의미하며, 거의 대부분 녹색식물이다. 육

지에서는 풀, 나무, 꽃이 있고, 바다에는 식물성 플랑크톤, 미역, 김 등이 있다.

소비자는 생산자가 만들어낸 유기물을 소비하면서 살아가는 생물을 의미한다.

즉 소비자는 스스로 유기물을 만들지 못하고 독립영양생물인 생산자에게서 에너
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지를 얻는다고 볼 수 있다. 소비자에는 메뚜기, 토끼, 거미 등이 해당되며, 먹는

먹이에 따라 1차 소비자, 2차 소비자, 3차 소비자 등으로 구분할 수 있다. 생태

계에서는 ‘생산자-1차 소비자-2차 소비자-3차 소비자’와 같은 먹이 사슬뿐만 아

니라 먹이 사슬이 서로 겹치면서 먹이 그물과 같은 복잡한 먹고 먹히는 관계가

나타나게 된다.

분해자는 생산자, 소비자 및 분해자 등을 분해하고, 유기물을 무기물로 분해하

는 미생물을 의미한다. 주로 버섯, 곰팡이, 세균을 의미하며, 분해자에 의해 분해

된 무기물은 생산자가 이용할 수 있는 영양분이 되는 것이다.

나. 생태 교육의 여러 가지 형태

우은선과 오영희(2011)는 자연 놀이를 오감을 사용하여 자연을 직접 체험 및

탐구하는 활동을 모두 포함하는 자연친화적인 교육이라고 하였다. 즉 자연 환경

속에서 놀이 체험 활동을 통해 자연을 관찰하고, 관찰 결과를 바탕으로 일정한

주제를 정하는 탐구활동이라고 볼 수 있다. 그리고 한재식(2006)은 자연물을 이

용한 놀이도 생태놀이라고 하였으므로 꽃잎, 나뭇가지, 모래 등을 이용한 교육도

자연놀이라고 할 수 있다. 미국의 자연주의 학자 Cornell(1979)은 그의 저서

「아이들과 함께 나누는 자연 체험」에서 플로러닝(Flow Learning) 4단계를 고

안하였다(장상욱 역, 2002에서 재인용, 표 II-1).

<표 Ⅱ-1> 자연 놀이 단계별 교육 방법

단계 내용

1단계 열의 깨우기

2단계 주의 집중하기

3단계 자연을 직접 체험하기

4단계 감동 나누기

김주영(2009)에 의하면 생태놀이는 자연물을 이용하여 다양한 체험 활동을 체
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험하거나 자연을 직접적으로 체험하는 교육의 형태로 자연에 대한 해독 능력을

키울 수 있는 교육이라고 하였다. 즉 생태교육을 통해 생태계의 지식적인 부분

뿐만 아니라 자연 현상에 대한 호기심과 경외감, 생명체에 대한 감성적 태도까

지도 기를 수 있다고 보는 것이다. 학생들은 오감을 사용한 체험 활동을 통해

자연 속에서 자신의 호기심이 자극되는 것을 느끼며, 자기 자신을 생태계의 일

부로 생각하고 행동할 수 있다. 이러한 인식의 변화는 일반적인 생물 수업처럼

교실 속에서 시각 또는 청각적 자극인 교사의 말에 의해서만 활동하는 수업 방

식이 아닌 학생들의 시각, 촉각, 청각, 미각, 후각 등 오감을 사용하여 자연 환경

에 대한 체험을 통해 이루어질 수 있다. 또한 생태놀이는 단순하게 자연만을 체

험하는 것이 아니라 생태계 위기 극복을 위해 학생들이 고민하고, 실천적으로

환경 보호 활동을 하는 것 모두를 포함한다고 볼 수 있다.

장인영(2015)은 생태교육이란 아이들이 자연환경에 대한 직접적 또는 간접적

경험을 통해 생명 존중 의식과 환경 친화적인 태도를 학습하고, 이를 바탕으로

한 인성 함양과 생태계 위기를 슬기롭게 대처하는 내용으로 구성된다고 하였다.

즉 생태교육은 생태계를 관찰해야 하는 대상 또는 인간에게 영향을 주는 개체로

만 인식할 것이 아니라 인간과 생물적 환경 및 비생물적 환경의 상호 작용 측면

에서 교육 활동 내용을 구성해야 한다. 이를 통해 학생들은 자연에 대한 존중감

을 갖는 동시에 생태계와 상호작용하기 위해서는 생태계를 보호해야 한다는 생

각을 자연스럽게 하게 된다.

이주영(2014)에 의하면 체험을 강조하는 초등학교 수준의 환경 교육에서는 생

태학적 환경교육이 적절하다고 하였다. 생태학적 환경교육은 기존의 환경교육에

비해 자연 현상의 원리와 가치를 스스로 깨닫게 하고 생태계 요소에 대한 존중

의식을 지도하는 데 좀 더 중점을 둔다. 안경숙과 임수진(2011)은 생태학적 환경

교육의 세부 내용에는 동물과 식물에 대한 올바른 관점 형성, 생태계 구성 요

소 간의 상호 의존성, 생태계의 지속 가능성을 위한 인간의 의무, 자연의 아름다

움 등으로 구성된다고 하였다. 즉 생태계의 구성 요소에 대한 지식 교육과 가치

교육이 동시에 이루어져야 함을 강조한다고 볼 수 있다.
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2. 융합인재교육(STEAM)

가. 융합인재교육의 개념

김진수(2011)는 2010년 12월 교육과학기술부 업무 보고 자리에서 초․중등교

육의 강화를 위해 기존의 STEM 교육에 예술(Arts)을 더한 STEAM 교육을 제

시하였다. STEAM 교육의 목표는 다양한 분야에 대한 융합의 전문성과 창의성

을 지니고 삶을 즐기며 타인을 배려하고 소통하는 융합인재를 양성하는 데 있

다. STEAM 교육의 문제 해결 과정을 살펴보면, 하나의 방법에 의해 문제를

해결하기보다는 이론적인 과학, 수학적 지식을 실생활에 적용해보고, 여기에 공

학, 기술, 예술의 감성을 연결하여 융합적으로 문제를 해결한다. 그리고 혼자만

의 능력보다는 다른 사람들과 충분히 의사소통하고, 문제 해결과정에서 서로를

배려하는 태도를 통해 문제 해결 방법을 찾는 것을 더 중요하게 생각한다.

나. 융합인재교육의 핵심 요소

백윤수 등(2012)은 융합인재교육 프로그램을 기획하고 설계하는 데 포함되어

야 할 융합인재교육의 핵심 요소를 다음과 같이 제시하였다.

STEAM 프로그램에는 융합 인재 양성이라는 목적이 포함되어 있어야 한다.

STEAM의 목적은 융합 인재를 양성하는 것이다. 이를 위해서는 STEAM프로

그램 안에는 백윤수 등(2012)이 제시한 4가지의 핵심 역량을 향상시킬 수 있도

록 학습 요소로 구성되어야 한다. 그리고 STEAM은 개념적으로 봤을 때, 학생

의 과학 및 기술에 대한 흥미를 높일 수 있도록 구성되어야 한다. 그래서

STEAM 프로그램은 실생활과 연계된 문제를 제시해야 한다. 이를 통해서 개발

된 STEAM 프로그램은 학생의 융합적 사고력을 함양하도록 기회가 제공되어

야 한다.

교사가 STEAM 프로그램을 기획 및 설계하는 데 있어서 가장 많이 관심을 기

울어야 하는 부분이 상황 제시 단계라고 볼 수 있다. 교사 주도의 수업에서 학생

중심의 수업으로 전환시키고 학생들이 문제에 몰입하도록 하기 위해서는 교사들
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이 수업을 시작할 때 훨씬 정교한 시나리오 또는 발문이 필요하다. 상황 제시 단

계에서는 한 차시의 동기 유발이 아니라 전체 프로그램의 내용을 아우를 수 있

고, 학생들의 실생활과 관련이 있는 상황을 제시하는 것이 중요하다. 즉 교사가

제시하는 문제 상황을 학생들이 자기 문제로 인식하여 몰입하여 학습 동기를 갖

게 해야 창의적 설계 및 감성적 체험 활동이 자연스럽게 이루어진다.

내용 통합의 가장 큰 목적은 창의적 설계와 감성적 체험의 융합이다. 이를 위

해서 과학, 기술, 공학, 예술, 수학 등 두 개 이상의 교과 내용을 유기적으로 통

합시켜 학생들의 융합적 문제해결력을 발휘하도록 해야 한다.

창의적인 설계는 융합인재교육에서 핵심을 이루고 있는 부분 중 하나로 친구

들과 협력하여 다양한 아이디어를 교환하는 과정에서 문제를 해결하는 데 목적

이 있다. 이 과정에서 학생들은 구성원들과 충분하게 의사소통을 하면서 최선의

해결책을 찾아 나가야 한다. 대개의 문제는 여러 가지 원인이 복합적으로 얽혀

있는 경우가 많다. 따라서 문제를 해결하기 위해서는 과학적 접근 방법뿐만 아

니라 공학적, 수학적, 예술적 등 다양한 접근 방법이 필요하다. 또한 수업 진행

과정에서 학생들의 아이디어가 적극적으로 발현될 여지가 크고 설계 과정에 적

극적으로 참여할 수 있는 프로그램을 준비하는 것이 중요하다.

감성적 체험은 학생들에게 성공의 경험을 주고자 하는 데 목적이 있다. 학생

들이 성공의 경험 갖게 하거나 만족감을 극대화하기 위해서는 산출물을 제작하

는 것으로만 끝내는 것이 아니라 제작한 산출물에 의미를 부여하는 것이 더 중

요하다. 따라서 교사는 학생들이 직접적인 체험을 통해 열정을 갖고 수업에 참

여하도록 프로그램을 기획하고 설계함으로써 학생들에게 흥미와 동기를 부여해

야 한다. 학생들이 느낀 성공의 경험은 새로운 문제에 대한 도전으로 자연스럽

게 이어지기 때문에 학생들은 자신이 느낀 성공의 경험을 극대화하고 새로운

문제에 대한 도전 의식을 강화할 수 있다.

다. STEAM이 추구하는 핵심 역량

성공적인 STEAM 과제를 성공적으로 수행하기 위해서는 다양한 능력이 요구

된다. 백윤수 등(2012)은 <표 II-2>처럼 창조와 혁신을 추구하는 인재, 소통 능

력을 갖춘 인재, 융합 지식을 이해하고 활용하는 인재, 배려와 존중을 실천하는



- 9 -

인재 육성으로 창의(Creativity), 소통(Communication), 내용융합(Convergence),

배려(Caring)의 4C를 핵심 역량의 영역으로 제시하였다.

<표 Ⅱ-2> 융합인재교육의 핵심 역량

핵심 역량 인재상 관심 역량 요소

창의

(Creativity)

창조와 혁신을

추구하는 인재

․창의력

․문제해결력

․정보 수집 및 분석 능력

․의사결정능력

․평가능력

소통

(Communication)

소통 능력을

갖춘 인재

․언어적 소통

․시청각적 소통

․학문적 능력

․글로벌 소통 능력

․소통 및 협력하는 태도

내용융합

(Convergence)

융합 지식을

이해하고

활용하는 인재

․다양한 지식의 이해

․다양한 지식간의 연결성 및 연관성에

대한 이해

․새로운 가치적 관점의 융합 지식의 창출

․융합 지식의 활용

배려

(Caring)

배려와 존중을

실천하는 인재

․자기애, 자신감

․자아정체감, 자아효능감

․타인을 위한 배려, 타인존중

․다문화 이해

․감성

3. 선행 연구 분석

본 연구와 관련이 있는 선행 연구를 고찰하여 연구한 결과는 다음과 같다.

고은혁과 홍승호(2015)는 초등과학 생태계 학습을 위한 자연놀이 활용

STEAM 프로그램을 적용한 수업이 일반적인 수업에 비해 긍정적인 효과가 많

이 나타났다고 하였다. 구체적으로 STEAM 프로그램이 학생들의 학업성취도,
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과학탐구능력, 창의적 문제해결력, 과학적 태도에 긍정적인 영향을 주었다. 이론

으로 생태계를 학습하는 것이 아니라 자연놀이를 통해 다양한 체험 및 실험을

통해 기초 탐구 활동에서 효과를 보이기도 하고, 자연놀이를 직접 설계해 보는

활동을 통해 학생들의 창의적 문제해결력 등에서 긍정적인 변화가 일어났다고

보고 있다. 그리고 STEAM 프로그램은 친구들과의 긍정적인 의사소통 과정이

보다 중요한 프로그램으로 친구들끼리 피드백과 감성적 체험 과정을 거치면서

수업에 대한 만족도가 크다는 것이다. 이에 반해 김연이(2013)는 자연 놀이가

‘생태계와 환경’ 단원에서 과학에 대한 태도에는 긍정적인 효과가 있지만 학업

성취도, 과학 탐구 능력, 공격성 감소에는 유의미한 차이가 없다고 하였다.

김지훈과 홍승호(2015)는 스마트기기를 활용한 6학년 과학과 환경 관련

STEAM 프로그램을 개발하였다. 그 결과, STEAM 프로그램은 학생들의 친환

경 생활 습관 형성에 효과적이었다고 하였다. 스마트기기를 통해 환경 문제의

심각성을 인식하고, 환경 복원 프로젝트 활동을 실시하여 환경에 대한 인식 및

가치 수준을 높일 수 있는 계기가 되었다고 하였다. 그러나 학업 성취도 및 과

학 흥미도 영역에서는 유의미한 차이를 보이지 않았다.

고성우와 홍승호(2015)는 곶자왈 숲 생태 체험 학습 프로그램이 학생들의 환

경 감수성 함양에 긍정적인 효과가 있었으며, 곶자왈에 대한 관심과 호기심을

유발하였다고 하였다. 그 뿐만 아니라 학생들이 오감을 사용하여 실천적인 탐구

활동을 많이 하여 학생들의 탐구 능력이 향상되었다고 하였다.

이승목(2015)은 환경을 주제로 한 초등영재학급용 STEAM 프로그램을 적용

한 결과, 환경 관련 학습 의욕이 높게 나타났다고 하였다. 이 과정에서 창의적

설계 및 감성적 체험 활동 시간을 통해 다양한 산출물을 제작 및 발표할 수 있

는 시간을 충분히 주어야 한다고 제언하였다.

김주영(2009)은 초등학생 생태놀이 프로그램 24차시를 개발 및 적용한 결과,

자연물을 이용한 놀이와 자연물을 실생활에 활용하는 활동이 학생들의 생태 개

념 형성, 자연 환경에 대한 긍정적인 인식 변화, 환경 감수성 함양에 효과적으

로 기여하였다고 보고 있다. 자연 놀이를 체험하는 것에서만 그치는 것이 아니

라 학습한 자연 놀이를 생활 적용하는 활동을 통해 자연과 인간의 관계성에 대

해 탐구할 수 있었다고 하였다. 그러나 초등학교의 교육과정은 대부분 인지적
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영역으로 구성되어 있어 체계적인 연구 활동을 통해 정의적 영역의 활동이 좀

더 추가되어야 한다고 하였다.

김미숙(2012)은 학교 내 자연생태학습장을 활용하여 생태체험학습 프로그램

개발 및 적용 결과, 생물에 대한 태도, 학생들이 과학적 태도의 변화에 긍정적

인 영향을 유도하였다고 하였다. 자연생태학습장에서 직접 체험할 수 있도록 하

여 프로그램에 참여하는 학생들의 자세가 매우 적극적이고, 학습 활동에 상당한

흥미와 호기심을 보였기 때문에 과학적 태도가 향상되었고, 체험 활동을 통해

생물에 대한 인식 수준이 높아져 생물을 소중히 여기는 태도가 형성되었다고

보고 있다.

이성희(2007)는 어린 시절에 형성된 환경에 대한 태도 및 가치관은 쉽게 변화

되기 어려우므로 초등학생들에 대한 환경 교육이 중요하다고 하였다. 그리고 초

등학생들의 발달 단계에 있어 학습 내용을 주제 중심 또는 활동 중심의 수업으

로 구성하는 것이 효과적이라고 하였다. 또한 환경 보호를 강요하기보다는 환경

에 대한 올바른 인식과 진정한 가치에 대해 알 수 있게 하는 것이 중요하다고

하였다.

위에 제시된 선행 연구 논문 중 고은혁과 홍승호(2015), 김지훈과 홍승호

(2015)가 개발 및 적용한 프로그램을 제외하면 대부분 자연 환경을 주제로 운영

한 프로그램이다. 위에 제시된 것처럼 자연 환경 속에서 학습하면 과학적 태도,

환경 감수성, 창의적 문제해결력 등에서 유의미한 효과가 있지만 시간, 공간적

인 제약이 많은 것도 사실이다. 효과가 있는 것은 알지만 그것을 실행에 옮기기

에는 학교 교육 실정상 어렵다는 것이다.

이상의 선행 연구를 고찰한 결과, 자연물을 이용하거나 자연 환경 속에서 학

습하는 연구가 대부분이다. 그러나 본 연구에서는 실내에서 생태 주사위, 생태

놀이판, 생태복원 피라미드 등을 이용하여 생태계를 이해하는 활동을 통해 선행

연구와 같이 일정 부분에 효과가 있는지 알아보는 것이 의미가 있다고 생각하

였다. 이를 위해서는 학생들에게 기존의 생태교육처럼 학생들에게 많은 체험 및

탐구의 기회를 제공하는 것이 필요하다고 생각한다.
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Ⅲ. 연구 절차 및 방법

1. 연구 절차

본 연구에서는 초등학교 6학년 과학 “생물과 환경” 단원에 적용 가능한

STEAM 프로그램을 개발 및 적용하여 학생들의 과학 탐구 능력, 창의적 문제

해결력, 과학적 태도, 학업 성취도에 생기는 변화를 확인하고자 하였다. 본 연구

의 전체적인 연구 절차는 [그림 Ⅲ-1]과 같다.

연구 주제 설정 및 선행 연구 조사

⇩
STEAM 프로그램 개발과 검토 및 수정,

일반 교수·학습 과정안 작성

⇩
검사도구 선정

⇩
사전 검사

⇩
일반 수업 및 STEAM 프로그램 적용

⇩
사후 검사

⇩
자료 통계 처리 및 결과 분석

<그림 Ⅲ-1> 연구 절차

STEAM의 생물 교육에 대한 활용 방안을 생각하던 중에 “생물과 환경” 단원

의 학습 내용과 연결시키면 학생의 성취 수준 향상에 효과적일 수 있다는 생각

을 하게 되어 연구 주제를 설정하게 되었다. 교육과정 분석 및 다양한 선행 연

구 논문을 살펴보면서 본 연구에 적용할 시사점을 찾고, 이를 생태놀이판을 이

용한 ‘생물과 환경’ 단원 학습 자료 개발에 활용하였다. 본 연구자에 의해

STEAM 프로그램을 개발한 후에는 전문가 집단의 발표 및 질의와 응답 과정
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을 거치면서 검토 및 수정이 이루어졌다.

개발한 STEAM 프로그램에 대한 검토 및 수정이 완료된 후에는 본 프로그

램이 실제 학교 과학 수업에 적용되었을 때 교육적 효과를 검증하기 위한 검사

도구를 선정하였다. 선정된 검사 도구에 의해 과학 탐구 능력, 창의적 문제 해

결력, 과학적 태도, 학업 성취도에 대한 사전 검사를 실시하였다. 사전 검사가

완료된 후, 실험 집단에서는 개발된 STEAM 프로그램을 적용하였고, 비교 집

단에서는 교과서 내용대로 적용하였다. 각 집단의 수업이 마무리 된 이후에는

사전검사와 동일한 검사 도구를 이용하여 실험 집단, 비교 집단 모두를 대상으

로 사후 검사를 실시하였다. 또한 개발한 STEAM 프로그램에 대한 학생들의

만족도를 평가하기 위해 실험 집단에 프로그램 만족도 검사를 실시하였다.

각 검사 도구에 의해 수집된 자료들은 통계 처리를 통하여 결과를 분석하였

으며, 수업 만족도 검사는 만족도 점수의 평균과 서술형 평가의 반응을 모두 종

합하여 평가하였다.

2. 교육과정 분석

본 연구와 관련하여 2009 개정 교육과정을 분석하였고 그 내용은 <표 Ⅲ-1>

과 같다. 교육 과정 분석의 방향은 초등학교 6학년 과학과 교육 과정의 ‘생물과

환경’을 중심으로 하되, 6학년 교육과정의 다른 교과에서도 본 프로그램에 적용

할 수 있는 부분을 찾아 학생들의 과학 탐구 능력, 창의적 문제해결력, 과학적

태도, 학업 성취도를 향상시킬 수 있도록 STEAM 프로그램을 개발하는 데 활

용하였다.
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<표 Ⅲ-1> 2009 개정 6학년 교육과정 관련 단원 분석

과
목

영역 단원명 단원의 주요 학습 내용

과

학

생명과
지구

생물과 환경

․생태계의 의미 및 구성요소

․생태계 구성 요소 간 상호 작용

․인간이 생태계에 미치는 영향

․생태계 보전 및 복원을 위한 노력

실

과

가정생활
쾌적한

주거와 생활

자원 관리

․주거 공간과 생활 자원 관리

․용돈과 시간 관리

기술의
세계

생활과 기술
․기술과 발명의 기초

․창의적인 제품 만들기

생활과 정보
․정보 기기와 사이버 공간

․멀티미디어 자료 만들기와 이용

국

어

듣기․말
하기,
읽기,
쓰기

광고 읽기

․광고의 표현 특성 알아보기

․광고의 신뢰성 평가 방법 알아보기

․광고 평가하기 및 만들기

미

술
표현

소통과

디자인

․내가 만나는 다양한 시각 문화

․시각 문화로 이웃과 소통하기

․시각 문화 표현 감상하기

․내가 만드는 건축물

․건축물의 외관 및 내관 살펴보기

다양한 표현

방법으로

․설치 미술 제작 및 감상하기

․만화의 종류 및 특징 알기, 연속 만화 그리기

․애니메이션의 종류 및 제작 과정 알기

․애니메이션 만들고 감상하기

수

학

도형
각기둥과

각뿔

․각기둥과 각뿔의 의미 알기

․각기둥과 각뿔의 구성 요소 및 성질 알기

․각기둥의 전개도 그리기

규칙성 비와 비율

․비, 비율, 백분율 알기

․사건이 일어날 가능성 알아보기

․비율이 사용되는 경우 알아보기
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3. 생태놀이 자료 개발

생태놀이 자료는 학생들에게 체험 및 탐구의 기회를 좀 더 제공하기 위해 개

발하였다. 개발한 자료는 생태주사위 전개도, 생태놀이판 및 생태병뚜껑, 생태계

복원 피라미드이다. 생태 주사위는 생물주사위 및 비생물 주사위로 구분되며,

각 면에 관찰한 내용을 쓰도록 하였다. 생태놀이판 및 생태병뚜껑은 “생물과 환

경” 단원에서 생태계의 의미, 생태계의 구성요소, 먹이관계 등을 학습할 때 활

용할 수 있는 학습 자료로서 PET 병을 재활용하여 개발하였다. 생태계 복원

피라미드는 감성적 체험의 효과를 극대화하기 위해 입체적으로 제작할 수 있도

록 하였다. 또한 본 생태놀이 자료는 교사에 의해 만들어져서 학생들이 수동적

으로 제공받는 형태의 것이 아니라 학생들 스스로 만들어 가야 한다고 생각하

였다. 이에 따라 교사는 본 프로그램에서 개발된 생태 놀이판의 기본 나무판 구

조만 제공하고, 그 외의 재료는 학생들이 구해서 학습에 활용할 생태놀이판을

직접 만들 수 있도록 하였다.

4. STEAM 프로그램 개발

개발한 STEAM 프로그램은 교과서에 제시된 산출물을 그대로 만드는 것이

아니라 학생들이 친구들과 협력하여 자신의 아이디어를 공유하면서 창의적인

산출물을 만들어 내는 데 목적을 두고 진행하였다. 그 과정에서 가정에서 쓰레

기로 인식되는 ‘PET 병’을 재활용한다면 생물과 환경 단원의 주요 목표 중 하

나인 환경 의식을 고취시키는 데도 도움이 될 수 있을 것으로 생각하였다.

관련 교육과정 및 교과서에 대한 분석을 바탕으로 6학년 과학 “생물과 환경”

단원에서 적용 가능한 생태놀이 자료 활용 STEAM 프로그램을 개발하였고, 전

문가 집단(과학교육과 교수 1인, 박사과정 3인, 석사과정 5인)의 검토와 자문을

통해 최종 프로그램을 완성하였다. 이 과정에서 STEAM 프로그램 안에

STEAM의 각 요소들이 융합할 수 있도록 하였으며, 수업 시간의 산출물의 형

태가 보다 창의적으로 생산될 수 있도록 보완하였다<부록 1>.
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이러한 과정을 통해 개발된 프로그램은 크게 생태계의 구성 요소, 각 구성 요

소 간 관계, 환경 복원 프로젝트와 관련된 내용으로 구성되어 있다. 그리고 보

다 STEAM 프로그램답게 개발하기 위해 학생들이 친구들과 긍정적인 의사소

통 과정을 거치면서 창의적으로 산출물을 제작하고, 학생 중심의 체험 기회를

가능한 한 많이 제공하기 위해 노력하였다.

비교 집단에 적용한 프로그램은 교과서에 제시된 일반적인 수업의 형태이므

로 별도로 개발하여 제시하지는 않았으나 생태피라미드 내에서 각 구성요소의

양적 관계에 대한 내용은 교과서에 제시된 내용으로는 관련 내용을 학습하는

데 한계가 있을 것으로 판단하여 보충 설명하였다. 그리고 교과서에 제시된 내

용 중에서 환경오염과 관련된 내용은 개발된 STEAM에 넣지 않았으며, 비교

집단에서도 별도로 관련 내용을 지도하지 않았다. 생태놀이 자료를 활용한

STEAM 프로그램 활동 모습은 <부록 7>에 제시하였다.

5. 검사 도구

본 연구의 효과를 알아보기 위해 아래와 같이 과학 탐구 능력 , 창의적 문제

해결력, 과학적 태도, 학업 성취도를 측정할 수 있는 검사 도구를 사용하였다.

가. 과학 탐구 능력 검사 도구

과학 탐구 능력의 변화 정도를 살펴보기 위해 권재술과 김범기(1994)에 의해

개발된 TSPS 검사지를 사용하였다. 권재술과 김범기(1994)는 초등학교 5학년

학생부터 중학교 3학년 학생까지 적용 가능한 검사지로 과학 탐구 능력을 관찰,

분류, 측정, 추리, 예상 등의 기초 탐구 능력과 자료 변환, 자료 해석, 가설 설

정, 변인 통제, 일반화 등의 통합 탐구 능력으로 구분하여 측정하고자 하였다.

그러나 본 연구자는 개발한 프로그램의 성격에 맞게 기초 탐구 능력을 검증할

수 있는 부분만 활용하였다. TSPS 검사지의 평균 신뢰도 Cronbach α는 .076이

다<부록 2>. 과학 탐구 능력 검사지의 문항 구성은 <표 Ⅲ-2>와 같다.
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<표 Ⅲ-2> TSPS 검사지의 기초 탐구 능력 하위 요소별 문항 구성

나. 창의적 문제해결력 검사 도구

창의적 문제해결력을 측정하기 위해 정은영(2008)이 개발한 창의적 문제해결

력 검사 도구를 이용하였다. 이 검사 도구는 한국교육개발원(2001)의 ‘간편 창의

적 문제해결력 검사 개발 연구(Ⅰ)’를 토대로 만들어졌으며, 창의적 문제해결력

을 특정 영역의 지식․사고기능․기술의 이해 및 숙달여부, 확산적 사고, 비판

적․논리적 사고, 동기적 요소 등 4개 하위 영역의 창의적 문제해결력을 측정할

수 있도록 제작되었다<부록 3>. 그리고 각 영역의 성취 수준을 평가하기 위해

영역별 5문항, 총 20문항으로 이루어져 있으며, 각 문항별 점수는 Likert 척도에

따라 배점하였다<표 Ⅲ-3>.

<표 Ⅲ-3> 창의적 문제해결력 검사지의 문항 구성

하위 요소 관련 문항 문항수 문항유형

관찰 1, 4, 7 3

선다형

분류 2, 5, 8 3

측정 3, 6, 9 3

추리 10, 12, 14 3

예상 11, 13, 15 3

총 문항수 15

하위 요소 관련 문항 문항수 문항유형

특정 영역의 지식, 사고기능

기술의 이해 숙달 여부
1, 2, 3, 4, 5 5

5점
Likert 척도

확산적 사고 6, 7, 8, 9, 10 5

비판적, 논리적 사고 11, 12, 13, 14, 15 5

동기적 요소 16, 17, 18, 19, 20 5

총 문항수 20
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다. 과학적 태도 검사 도구

과학적 태도의 사전․사후 변화 정도를 알아보기 위해 김효남 등(1998)이 개

발한 과학적 태도 검사 도구를 사용하였으며, 검사지의 신뢰도는 Cronbach α는

.87이다. 이 검사 도구는 호기심, 개방성, 비판성, 협동성, 자진성, 끈기성, 창의

성 등 7개 하위 영역의 과학적 태도를 학생들 스스로 측정할 수 있도록 제작되

었다<부록 4>. 그리고 각 영역의 성취 수준을 평가하기 위해 영역별 3개의 문

항, 총 21개의 문항으로 이루어져 있다. 21개의 문항 중 긍정 문항은 18개, 부정

문항은 3개의 구성되었으며, 긍정 문항의 경우 Likert 척도에 따라 5～1점으로

배점하였고, 부정 문항은 긍정 문항과 반대로 배점하였다. 과학적 태도 검사지

의 문항 구성은 <표 Ⅲ-4>와 같다.

<표 Ⅲ-4> 과학적 태도 검사지의 문항 구성

(문항 뒤 *표시는 부정문항)

라. 학업 성취도 검사 도구

학업 성취도의 사전․사후 변화 정도를 알아보기 위해 고은혁과 홍승호(2015)

가 개발한 “생물과 환경” 단원의 학업 성취도 문항을 본 연구자의 연구 목적

및 프로그램의 개발 방향에 따라 문항의 내용을 수정․보완하여 활용하였다<부

록 5>.

하위 요소 관련 문항 문항수 문항유형

호기심 1, 8, 15 3

5점
Likert 척도

개방성 2, 9, 16* 3

비판성 3, 10, 17 3

협동성 4, 11, 18 3

자진성 5*, 12, 19 3

끈기성 6, 13*, 20 3

창의성 7, 14, 21 3

총 문항수 (긍정형/부정형) 21(18/3)
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본 연구자가 학업 성취도 문항을 수정․보완한 후에는 제주대학교 교육대학원

초등과학교육과의 석사 학위 재학 중인 전문가 집단에 의해 Likert 척도에 의한

문항타당도 검사를 실시하였으며, 개발한 모든 문항이 4점 이상의 높은 점수를

받았다.

마. 프로그램 만족도 조사

실험 집단 학생들에게 적용된 STEAM 프로그램의 수업 만족도를 측정하기

위해 5단계 Likert 척도로 구성된 15 문항과 3개의 서술형 문항에 대한 응답 결

과를 분석하였다. Likert 척도로 구성된 문항은 ‘매우 그렇다’부터 ‘전혀 그렇지

않다’까지 5～1점으로 평가하였다. 이 외에 STEAM 프로그램에 대한 학생들의

다양한 반응을 살펴보기 위하여 개방형 문항을 제시하여 구체적인 의견을 제시

할 수 있도록 하였다<부록 6>.

6. 연구 대상

본 연구의 대상 학생은 <표 Ⅲ-5>과 같이 제주특별자치도 J시의 A초등학교

6학년 6개 학급 중에서 동질 집단이라고 판단되는 실험 집단 1개 학급과 비교

집단 1개 학급을 선정하였다. 실험 집단은 남학생 14명과 여학생 16명 총 30명,

비교 집단은 같은 학교 남학생 14명, 여학생 14명 총 28명으로 구성하였으며,

실험 집단과 비교 집단의 남녀의 성비 및 학생 수가 비슷하였다.

<표 Ⅲ-5> 연구 대상

집 단 학급 수 인원 비 고

실험 집단 1
남자 14

30

6학년 2개반

여자 16

비교 집단 1
남자 14

28
여자 14

총계 2
남자 28

58
여자 30
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7. 실험 설계

실험 설계는 과학 탐구 능력, 창의적 문제해결력, 과학적 태도, 학업 성취도

등 4개 영역의 동일한 검사 도구를 활용한 사전-사후 검사로 연구 방법은 [그

림 III-2]와 같다. 프로그램 적용 전에 실험 집단과 비교 집단에 공통적으로 과

학 탐구 능력, 창의적 문제해결력, 과학적 태도, 학업 성취도를 측정할 수 있는

검사를 실시하였으며, 각 집단별 프로그램 적용 후에도 동일한 검사를 실시하였

다. 또한 본 연구자가 개발한 STEAM 프로그램의 만족도를 알아보기 위해 실

험 집단에 한해 프로그램 만족도 검사를 추가적으로 실시하였다.

실험 집단 O1 사전검사
X1 STEAM 프로그램 을

활용한 수업
O3 사후검사

비교 집단 O2 사후검사 X2 전통적 수업 처치 O4 사후검사

[그림 III-2. 실험 설계]

본 연구는 실험 집단과 비교 집단에 적용되는 수업자의 개인적인 능력 및 수

업 스타일에 의한 변인을 최소화하기 위하여 동일한 연구자가 실험 집단과 비

교 집단의 수업을 모두 진행하였다.

실험 집단의 학생들에게는 본 연구자가 개발한 STEAM 프로그램을 적용하

였으며, 비교 집단의 학생들에게는 초등학교 6학년 과학과 생물과 환경 단원에

제시된 일반적인 내용으로 지도하였다. 수업 시수에 의해 연구의 결과에 영향을

미치는 것을 최소화하기 위하여 본 연구자가 개발한 STEAM 프로그램과 교과

서에 제시된 수업과의 수업 시수가 거의 차이가 나지 않도록 하였으며, 개발한

STEAM 프로그램에서 지도한 내용은 동일하게 비교 집단의 수업에서도 지도

할 수 있도록 하였다. 다만 본 프로그램은 기존 수업보다 학생들에게 탐구 및

체험할 수 있는 기회를 더 많이 제공할 수 있도록 프로그램의 활동을 구성한

것이 차이라고 볼 수 있다. 즉 개발된 STEAM 프로그램은 탐구 및 체험 중심

으로 활동이 구성되어 있어 수업 시수가 9차시로 다소 많아지기는 하지만 학습

내용 상에는 차이가 거의 나지 않도록 하여 연구 결과에 영향을 미치지 않도

록 노력하였다.
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8. 자료 분석

SPSS 프로그램을 이용하여 실험 집단과 비교 집단 학생들에게 동일하게 적

용한 과학 탐구 능력, 창의적 문제해결력, 과학적 태도, 학업 성취도의 사전·사후

검사 자료는 독립표본 t-검정으로 통계 및 분석 하였다. 평균, 표준편차, p값 등

의 통계 숫자는 소수점 이하 둘째자리까지 나타내었고, t값은 소수점 이하 셋째

자리까지 나타내었다. 그리고 유의성 검증의 진단기준은 p < .05 수준에서 판정

하였다. 마지막으로 프로그램 만족도 검사는 실험 집단 학생들만 적용하였으며,

Likert 척도를 통한 검사 결과 평균을 구하는 방식으로 결과를 정리하였다. 이

과정에서 Likert 척도 외에 3개의 서술형 문항을 넣어 프로그램 적용 후에 학생

들의 다양한 반응을 살펴보았다.
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Ⅳ. 연구 결과 및 고찰

1. 생태놀이 자료 개발

가. 생태주사위 전개도

학생들이 관찰한 결과를 작성할 양식으로서 생태주사위 전개도를 제공하였다.

생태주사위는 생물 주사위와 비생물 주사위로 구분되며, 학생들이 오감을 통해

주변 생태계를 관찰한 결과를 전개도의 각 면에 글과 그림으로 나타낸다. 관찰

한 결과를 작성한 후에는 주사위 형태도 제작할 수 있어 단순 평면 형식의 자

료보다는 학생들의 흥미를 더 이끌 수 있다.

생태주사위 전개도 및 관련 산출물은 [그림 Ⅳ-1]과 같다.

생물 주사위 전개도 비생물 주사위 전개도 생태 주사위 산출물

[그림 Ⅳ-1] 생태주사위 전개도 및 산출물

나. 생태놀이판 및 생태병뚜껑

기존의 수업은 먹이사슬, 먹이그물, 생태피라미드를 글과 그림으로만 표현하

였으며, 자신이 작성한 결과를 친구들과 공유하기가 어려웠다. 이 문제를 해결

하기 위해 나무판 및 PET 병을 이용하여 생태놀이판 및 생태병뚜껑을 개발하
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였다. PET 병을 이용한 이유는 크게 두 가지로 볼 수 있다.

첫째, 주변에서 쉽게 구할 수 있는 재료를 이용하여 학생들이 수업에 쓰일 학

습 자료를 스스로 만들어 보는 기회를 제공하고자 하였다. 실제로 PET 병의

목 부분이 들어갈 부분에 타공하는 것만 제외하면 생태놀이판 및 생태병뚜껑

제작의 대부분은 학생들 스스로 하였다.

둘째, 생태계교육의 일환으로 쓰레기로 인식되는 PET 병을 학습 자료로 재

탄생되는 기회를 학생들 스스로 부여한다면 교육적 효과가 배가될 수 있다고

판단하였다.

생태놀이판의 기본 구조는 [그림 Ⅳ-2]와 같다. 생태놀이판은 가로 14개 × 세

로 10개의 구멍을 뚫었으며, 총 구멍의 개수는 140개이다. 이 구멍에는 PET 병

의 목 부분이 들어가게 된다. 생태놀이판의 기본 틀에 PET 병의 목 부분을 끼

울 때는 입구 부분이 위로 향하게 끼운다. 생태놀이판의 기본 틀과 PET 병을

단단하게 고정하기 위해서는 접착제 등을 이용할 수 있다.

생태놀이판에 PET 병뚜껑을

끼운 모습

생태놀이판에 PET 병의 목 부분을

끼운 모습

[그림 Ⅳ-2] 생태놀이판의 기본 구조

생태병뚜껑의 기본 구조는 [그림 Ⅳ-3]과 같다. 생태병뚜껑은 PET 병의 뚜껑

에 스티커를 붙여서 제작한다. 생태병뚜껑의 색깔은 크게 5가지 색깔로 구분이

되며, 각 스티커는 생산자, 소비자, 분해자, 비생물적 요소, 화살표를 의미한다.

학생들에게 스티커를 배부할 때, 실제 생태계 상의 생산자와 소비자의 개체수
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양을 적용하여 소비자 스티커보다 생산자 스티커를 더 제공할 수도 있다. 또한

스티커의 색깔이 의미하는 생태계의 구성 요소는 모둠별로 각각 다르게 설정하

여 학습 자료 제작의 자율성을 더 부여할 수도 있다.

생태병뚜껑을 생태놀이판에 끼운 모습 생태병뚜껑 산출물

[그림 Ⅳ-3] 생태병뚜껑의 기본 구조

생태놀이판과 생태병뚜껑을 이용하여 [그림 Ⅳ-4]와 같이 같은 생태계 구성

요소 찾기 놀이와 생태 루미큐브 놀이를 할 수 있다.

같은 생태계 구성 요소 찾기 놀이 생태 루미큐브 놀이

[그림 Ⅳ-4] 생태놀이 예시
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생태놀이판과 생태병뚜껑을 이용하여 [그림 Ⅳ-5]와 같이 모둠원들과 협력하

여 다양한 먹이사슬 제작이 가능하다.

먹이사슬 산출물 1 먹이사슬 산출물 2

[그림 Ⅳ-5] 생태놀이 자료를 활용하여 먹이사슬을 제작한 결과

생태놀이판과 생태병뚜껑을 이용하여 [그림 Ⅳ-6]과 같이 모둠원들과 협력하

여 다양한 먹이그물 제작이 가능하다.

먹이그물 산출물 1 먹이그물 산출물 2

[그림 Ⅳ-6] 생태놀이 자료를 활용하여 먹이그물을 제작한 결과

생태놀이판과 생태병뚜껑을 이용하여 [그림 Ⅳ-7]과 같이 모둠원들과 협력하
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여 다양한 생태피라미드 제작이 가능하다.

생태피라미드 산출물 1 생태 피라미드 산출물 2

[그림 Ⅳ-7] 생태놀이 자료를 활용하여 생태피라미드를 제작한 결과

그리고 [그림 Ⅳ-8]처럼 생태계의 평형이 이루어지는 과정을 생태병뚜껑의 개

수를 조절하면서 시각적으로 보기 쉽게 표현할 수 있어 관련 내용을 이해하는

데 효과적이다.

생태계의 평형 탐구 1 생태계의 평형 탐구 2

[그림 Ⅳ-8] 생태놀이 자료를 생태계의 평형 학습에 활용하는 모습

다. 생태계 복원 피라미드

생태계 복원 피라미드 전개도는 학생들 스스로 제작할 수 있도록 하며, 입체
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적으로 다양하게 디자인할 수 있도록 한다. 전개도를 제작한 이후에는 안쪽 면

에는 생태계 복원 계획과 관련된 내용을 스토리텔링 요소를 포함시켜 작성하며,

바깥쪽 면에는 안정된 상태의 생태피라미드를 그리거나 종이 등의 기타 재료를

이용하여 꾸밀 수 있도록 한다.

평면적으로 생태계 복원 계획을 세우고 발표할 때보다는 입체적으로 생태계

복원 피라미드를 제작하고 발표하면, 학생들의 아이디어 공유 및 전시 효과에서

좀 더 효과적이라고 판단된다.

생태계 복원 피라미드와 관련한 산출물은 [그림 Ⅳ-9]와 같다.

안쪽 면 바깥쪽 면

[그림 Ⅳ-9] 생태계 복원 피라미드 산출물

2. STEAM 프로그램 개발

가. 생태놀이 자료를 활용한 STEAM 프로그램 개발

초등학교 6학년 과학과 교육과정의 “생물과 환경” 단원에 효과적으로 활용할

수 있도록 개발한 생태놀이 자료를 활용한 STEAM 프로그램의 구성은 총 9차

시로 이루어져 있다. 본 프로그램의 각 차시별 STEAM 구성요소 및 주요 내용

은 <표 Ⅳ-1>과 같다.
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<표 Ⅳ-1> 생태놀이 자료를 활용한 STEAM 프로그램의 차시별 구성

STEAM 프로그램은 기존 “생물과 환경” 단원에서 지도하는 내용과 비교했을

때 학생들끼리의 긍정적인 의사소통 및 협력을 해야 하는 시간을 좀 더 제공하

단계
차시
(시간)

STEAM
요소

학습 주제 주요 내용 및 활동

상황
제시

1차시
Ⓢ Ⓣ Ⓔ
Ⓐ Ⓜ

나만의 생태

주사위

만들기

- 우리학교 생태계를 관찰하여 생태 주사위

만들기

- 생물 요소 주사위, 비생물 요소 주사위를

굴려 나온 면을 이용하여 생태계 스토리텔

링하기

창의
적
설계

2-3
차시

Ⓢ Ⓣ Ⓔ
Ⓐ

생태계란

무엇일까요?

- 생태계의 의미 및 구성요소 알기

- 생태병뚜껑에 생산자, 소비자, 분해자, 비

생물적 환경 요인 쓰기

- 생태 병뚜껑 및 생태 놀이판을 이용한 나

만의 생태계 만들기

- 생태 병뚜껑 및 생태 놀이판을 이용한 같

은 생태계 구성 요소 찾기 놀이하기

4차시
Ⓢ Ⓣ Ⓔ
Ⓐ

생태계의

구성 요소는

어떤 관련이

있을까요?

- 생태놀이판 및 생태 병뚜껑을 이용한 생

태 루미큐브 놀이하기

- 생태계 구성 요소 간의 관계 이야기하기

5-6
차시

Ⓢ Ⓣ Ⓔ
Ⓐ Ⓜ

생태계

내에서

생물은 어떤

관련이

있을까요?

- 먹이 사슬, 먹이 그물, 생태 피라미드의 의

미 알기

- 생태 병뚜껑 및 생태 놀이판을 이용한 먹이

사슬, 먹이그물, 생태피라미드 만들기

- 생태 놀이판을 활용한 생태계의 평형 탐구하기

7-8
차시

Ⓢ Ⓣ Ⓔ
Ⓐ Ⓜ

나만의 생태

복원

피라미드

만들기

- 생태놀이판 및 생태 병뚜껑으로 파괴된 생

태계 구성하기

- 생태계 복원 피라미드 설계 및 제작하기

(생태피라미드, 생태계 복원, 환경 파괴 사

례 등 다양한 내용 포함)

감성
적
체험

9차시
Ⓢ Ⓣ Ⓔ
Ⓐ

생태계 복원

피라미드

발표회 및

전시회

- 모둠별로 나만의 생태 피라미드 제작 결과

발표하기

- 상호 평가 및 모둠별 우수 작품 선정하기

- 학급 생태 피라미드 전시회
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였으며, 의사소통 과정을 통해 창의적인 산출물을 설계, 제작할 수 있도록 하였

다. 이를 통해 학생들은 생태주사위를 통한 스토리텔링, 나만의 생태계, 생태 루

미큐브, 생태계 복원 피라미드 등 다양한 산출물을 만들고, 이를 친구들과 쉽게

공유할 수 있었다. 전체적인 프로그램은 총 9차시로 구성되어 있으며, STEAM

의 교육 활동 준거에 따라 프로그램의 상황제시 단계는 1-2차시, 창의적 설계

단계는 2-8차시, 감성적 체험 단계는 9차시로 하였다. 각 차시별 내용을

STEAM 요소 측면에서 살펴보면 <표 Ⅳ-2>와 같다.

<표 Ⅳ-2> 각 차시별 STEAM 요소

차시 활동 내용
STEAM

요소

1

- 학교 주변의 생물 및 비생물적 환경 관찰하기

- 생태주사위에 관찰한 결과 기록하기
Ⓢ

- 생태주사위 전개도 조립하기

- 관찰 계획 세우기
Ⓣ/Ⓔ

- 생태주사위로 스토리텔링하기

- 스토리텔링 결과를 전체 학생들에게 공유하기
Ⓐ

- 생태주사위로 각기둥의 특징 알아보기

- 전개도의 특징 탐구하기
Ⓜ

2-3

- 생태계의 의미 및 구성요소 알아보기

- 생태계 구성요소에 따라 색깔별 생태병뚜껑 만들기
Ⓢ

- 생태놀이판 완성하기

- ‘같은 생태계의 구성요소 찾기’ 놀이 전략 세우기

- 나만의 생태계 설계하기 및 제작하기

Ⓣ/Ⓔ

- 산출물에서 디자인 요소 고려하기

- 산출물을 이용하여 ‘같은 생태계의 구성요소 찾기’놀이

에 참여하기

Ⓐ

4
- 생태계 구성 요소 간의 관련성 알아보기

- 나와 관련이 있는 생태계의 구성요소 알아보기
Ⓢ
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1차시에서는 모둠별로 주사위 전개도(정육면체 또는 정사각뿔)를 이용해서 생

물 및 비생물 주사위 각각 1개씩을 만드는 활동을 한다. 각 주사위의 4개 또는

6개의 면에는 학생들이 학교 주변의 생물과 비생물을 관찰한 결과를 글과 그림

- ‘생태 루미큐브’ 놀이 전략 세우기 Ⓣ/Ⓔ

- ‘생태 루미큐브’ 산출물로 스토리텔링하기

- 산출물을 이용하여 ‘생태 루미큐브’ 놀이에 참여하기
Ⓐ

5-6

- 먹이사슬, 먹이그물, 생태피라미드의 의미 알아보기

- 생태계의 평형 원리 탐구하기
Ⓢ

- 생태놀이판 및 병뚜껑으로 여러 가지 먹이사슬, 먹이그

물, 생태피라미드 설계 및 제작하기
Ⓣ/Ⓔ

- 먹이사슬, 먹이그물, 생태피라미드 산출물을 친구들에게

공유하기

- 산출물의 디자인 요소 고려하기

Ⓐ

- 생산자, 1차 소비자, 2차 소비자, 3차 소비자, 최종 소비

자의 비와 비율 알아보기
Ⓜ

7-8

- 생태계 복원 피라미드에 포함될 생태계 보전 및 복원

방법 알아보기
Ⓢ

- 생태계 복원 피라미드 설계 및 제작하기

- 생태계 복원 계획 세우기
Ⓣ/Ⓔ

- 생태계 복원 피라미드 디자인하기

- 입체작품의 홍보 효과를 높이기 위한 방법 적용하기
Ⓐ

- 생태계 복원 피라미드 전개도 구상 및 특징 알아보기 Ⓜ

9

- 발표 및 전시 작품을 보면서 단원 중요내용 복습하기 Ⓢ

- 발표 및 전시 계획 세우기

- 우수 모둠 선정하기
Ⓣ/Ⓔ

- 모둠별 발표 및 전시하기 Ⓐ
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의 형태로 표현하게 된다. 주사위를 모두 제작한 이후에는 생물 및 비생물 주사

위를 모두 굴려 나온 면에 있는 글과 그림을 이용하여 생태계와 관련된 내용으

로 창작하여 스토리텔링을 하는 것이다.

2-3차시에서 가장 선행되어야 할 것은 PET 병뚜껑으로 생태놀이판과 생태병

뚜껑을 만드는 것이다. 제작한 생태놀이판 및 생태병뚜껑을 이용하여 학생들은

나만의 생태계 만들기, 생물과 비생물적 요소 구분하기, 생물들을 생산자, 소비

자, 분해자로 구분하기, 같은 생태계의 구성요소 찾기 놀이 등을 하게 되는 것

이다. 학생들은 교사의 강의에 의해 생태계의 의미와 구성요소를 알아보는 것이

아니라 생태놀이판 및 병뚜껑을 이용하여 구체적인 조작과 탐구 활동을 통해

위와 같은 내용을 학습하게 되는 것이다.

4차시에서는 생태놀이판과 생태병뚜껑을 활용하여 생태계 구성 요소 간의 상

호 작용에 대해 학습하게 된다. 비교 집단 프로그램에서는 관련 있는 생태계의

구성 요소를 서로 이어주는 활동만 하게 되는데, 생태 놀이판과 생태 병뚜껑을

이용하면 최종 산출물의 형태도 다양해지고, 자신의 아이디어를 친구들과 공유

하기도 쉬워진다. 이 활동 이후에는 수학교구 중 하나인 루미큐브의 원리를 적

용해서 생태 루미큐브 놀이를 한다.

5-6차시에서는 생태놀이판과 생태병뚜껑을 활용하여 먹이사슬, 먹이그물, 생

태피라미드를 만들어 보게 된다. 특히 먹이그물의 형태는 삼각형, 사각형, 오각

형 등 단순한 형태부터 복잡한 그물의 형태까지 학생들이 창의적으로 친구들과

협의하면서 만들어 보게 한다. 또한 생태계 구성 요소 간의 양적 관계를 생태병

뚜껑을 통해 시각적으로 알 수 있게 하고, 한 구성 요소의 증가 및 감소에 따른

다른 구성 요소의 양적 관계에 대해서 학습할 수 있도록 한다. 즉 생태계 평형

이 이루어지는 과정을 생태놀이판과 생태 병뚜껑으로 표현하도록 한다.

7-8차시에서는 생태계 복원 피라미드 만들기 활동을 한다. 가장 먼저 생태

놀이판 및 생태 병뚜껑을 이용하여 파괴된 생태계를 구성하여 본다. 그리고 생

태 복원 피라미드의 겉면에는 전 차시에서 학습한 우리 주변의 생태 피라미드

를 그림과 글로 표현하고, 안쪽 면에는 우리 주변의 훼손된 환경을 어떻게 복원

시킬 것인지 디자인한다.

9차시에서는 7-8차시에 제작한 생태계 복원 피라미드를 제작한 결과를 발표
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한다. 또한 본 STEAM 프로그램의 산출물도 모둠별끼리 공유할 수 있는 시간

을 제공한다. 발표회 및 전시회가 끝나면 일정한 기준에 따라 우수 모둠을 선정

한다.

이상의 생태놀이판을 활용한 STEAM 프로그램의 각 차시별 교수․학습 과

정안은 <부록 1>에 제시하였다.

나. 비교 집단 수업 프로그램

<표 Ⅳ-3> 비교 집단에 투입한 수업 내용

차시 학습 주제 교수․학습 활동 비고

1차시 생태 보물찾기

- 학교 주변 환경 관찰하기

- 학교 주변 환경 관찰 결과 발표

- 생태 보물찾기

경험학습

모형

2차시
생태계의 의미 및

구성요소

- 생태계의 의미 및 구성 요소 알기

- 생물과 비생물적 환경 구분하기

- 생물들을 생산자, 소비자, 분해자로

구분하기

- 연못 생태계의 구성 요소 찾기

순환학습

모형

3차시

생태계의 구성

요소의 관련성

알아보기

- 생태계 구성 요소 관련짓기 놀이

- 생태계 구성 요소 간의 상호작용 설

명하기

발견학습

모형

4차시

생태계 내에서

생물들 간의

관련성 알기

- 먹이사슬, 먹이그물, 생태피라미드 알기

- 사례를 통해 생태계 평형 알기

발견학습

모형

5차시
생태계 보전 및

복원을 위하 노력

- 생태계 복원과 보전 방법 조사 및 발

표하기

- 생태계 복원 및 보전을 위한 실천 다

짐하기

프로젝트

수업모형

6～7

차시

생태계 복원 계획

세우기

- 우리 주변의 생태계 훼손 사례 발표

하기

- 생태계 복원 계획 세우고 발표하기

프로젝트

수업모형
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비교 집단에 적용한 프로그램은 생물과 환경 단원의 내용을 교사 설명 중심

의 전통적인 수업의 형태로 지도하는 데 주안점을 두고 실시하였다. 실험 집단

에 투입한 프로그램과 방법상의 차이만 있을 뿐 기본적인 교육 내용에 있어서

는 동일하도록 하였다. 학생들은 실험 집단과 다르게 체험 및 탐구보다는 교사

의 강의식 이론 수업을 적용받게 되었다. 비교 집단에 투입한 프로그램의 구체

적인 내용은 <표 Ⅳ-3>에 제시하였다.

비교 집단에 적용된 프로그램은 총 7차시로 구성되어 있으며, 2009 개정 6학년

과학 교육과정 상에서 일반적으로 따르는 수업의 내용과 동일하게 진행하였다. 또

한 개발한 생태놀이판을 이용한 STEAM 프로그램과 비교했을 때는 학습 내용에

서 차이를 두지 않고, 같은 내용을 학습할 수 있도록 하였다. 다만 학생의 체험과

탐구 중심이라기보다는 교사의 이론 강의 중심의 내용으로 구성하였다.

학습 주제로는 생태 보물찾기, 생태계의 의미 및 구성 요소, 생태계 구성 요소

간의 관련성, 생물들의 먹이 관계, 생태계 보전 및 복원을 위한 노력 등으로 구성

되어 있으며, 개발한 STEAM 프로그램과 비교했을 때는 2차시 분량의 차이가 난

다. 이러한 이유는 개발한 STEAM 프로그램은 체험과 탐구 중심의 활동으로서

학생들이 창의적으로 설계하고 만드는 활동이 많기 때문이다.

3. STEAM 프로그램 적용 결과

가. 과학 탐구 능력에 대한 검사 분석 결과

실험 집단과 비교 집단의 동질성을 확보하기 위해 두 집단 모두에게 동일한

과학 탐구 능력 검사 도구를 이용하여 사전 검사를 실시하였다. 사전 검사를 실

시한 결과, 두 집단은 통계적으로 유의미한 차이가 나타나지 않았다. 이것은 실

험 집단과 비교 집단 간의 과학 탐구 능력에 대한 동질성이 확보되었다는 것을

의미한다.

생태놀이판을 활용한 STEAM 프로그램이 학생들의 과학 탐구 능력에 대한 효과

를 알아보기 위해 실험 집단과 비교 집단의 사후 검사 결과를 중심으로 분석하였다.

실험 집단에는 생태놀이판을 활용한 STEAM 프로그램, 비교 집단에는 일반



- 34 -

적인 수업을 적용한 후, 집단 간의 유의미한 차이가 있는지 확인한 결과는 <표

Ⅳ-4>와 같다.

<표 Ⅳ-4> 과학 탐구 능력에 대한 집단 간의 사후 비교 결과

영역
비교 집단 실험 집단 집단 간 사후 비교

M SD M SD t p

전체 .67 .47 .70 .46 -.761 .447

관찰 .64 .48 .66 .47 -.174 .862

분류 .66 .48 .82 .38 -2.553 .012*

측정 .71 .45 .66 .48 .829 .408

추리 .66 .48 .64 .48 .142 .887

예상 .70 .46 .71 .46 -.126 .900

*p < .05

실험 집단과 비교 집단의 과학 탐구 능력에 대한 사후 검사 결과, 전체 영역

에서는 집단 간 유의미한 차이가 없었다.

과학 탐구 능력의 세부 영역을 관찰, 분류, 측정, 추리, 예상으로 구분하여 살

펴보았을 때, 분류 영역을 제외한 나머지 영역에서는 집단 간에 유의미한 차이

를 보이지 않았다. 이러한 결과는 STEAM 활동이 전체 기초탐구능력의 유의미

한 향상을 이끌어냈다는 채희인과 노석구(2013)의 연구 결과와 상반된다.

또한 본 연구에서는 기초탐구능력의 세부 영역 중 분류에서만 유의미한 향상

을 보인 반면, 채희인과 노석구(2013)의 연구에서는 기초탐구능력의 세부 영역

인 관찰, 분류, 추리, 예상 항목에서 유의미한 차이가 발견되었다는 연구 결과와

도 상반된다. 그러나 STEAM 기반 야외체험학습 프로그램이 초등학생들의 전

반적인 기초탐구능력 향상에 효과적이지 못했다는 홍현정 등(2015)의 연구 결과

와 같다. 그리고 과학 기반 STEAM을 적용한 과학 수업이 초등학생들의 기초



- 35 -

탐구능력 향상과 통계적으로 유의미한 관련이 없다는 허소윤(2014)의 연구 결과

와도 같다.

이것은 일반적인 과학 수업에서도 관찰, 분류, 측정, 추리, 예상을 포함한 활

동을 포함하여 지도하는 데 그 이유가 있는 것으로 보인다. 즉 STEAM 프로그

램 자체가 일반적인 수업보다 측정, 추리, 예상 활동하는 시간, 관련하여 제시하

는 과제가 많지 않았기 때문으로 생각된다. 이에 따라 학생들이 실제 생태계를

직접 관찰하면서 측정, 추리, 예상할 수 있는 충분한 시간을 제공해야 할 필요

가 있다.

과학 탐구 능력 중 분류 영역에서 유의미한 차이가 있다는 것은 개발한

STEAM 프로그램에 참여한 실험 집단의 학생들이 다양한 생물 및 비생물 요

인을 생태 병뚜껑에 쓰고, 이를 다시 생산자, 소비자, 분해자, 비생물적 환경 요

인으로 구분하는 활동 등으로 분류 능력을 향상시킬 수 있는 활동을 하였기 때

문으로 보인다.

나. 창의적 문제해결력에 대한 검사 결과 분석

실험 집단과 비교 집단의 동질성을 확보하기 위해 두 집단 모두에게 동일한

창의적 문제해결력 검사 도구를 이용하여 사전 검사를 실시하였다. 사전 검사를

실시한 결과, 두 집단은 통계적으로 유의미한 차이가 나타나지 않았다. 이것은

실험 집단과 비교 집단 간의 창의적 문제해결력에 대한 동질성이 확보되었다는

것을 의미한다.

생태놀이판을 활용한 STEAM 프로그램이 학생들의 창의적 문제해결력에 대

한 효과를 알아보기 위해 실험 집단과 비교 집단의 사후 검사 결과를 중심으로

분석하였다.

실험 집단에는 생태놀이판을 활용한 STEAM 프로그램을, 비교 집단에는 일

반적인 수업을 적용한 후, 집단 간의 유의미한 차이가 있는지 확인한 결과는

<표 Ⅳ-5>와 같다.

실험 집단과 비교 집단의 창의적 문제해결력에 대한 사후 검사 결과, 전체 영

역에서는 집단 간 유의미한 차이가 있었다.
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<표 Ⅳ-5> 창의적 문제해결력에 대한 집단 간의 사후 비교 결과

영역
비교 집단 실험 집단 집단 간 사후 비교

M SD M SD t p

전체 3.44 .89 3.71 .95 -5.008 .000***

특정 영역의

지식․사고기능․기술

의 이해 및 숙달여부

3.34 .90 3.55 1.00 -2.105 .061

확산적 사고 3.21 .90 3.55 .99 -2,973 .003**

비판적 사고 3.70 .83 3.97 .85 -2.768 .006**

동기적 요소 3.51 .85 3.77 .88 -2.608 .010*

*p < .05, **p < .01, ***p < .001

창의적 문제해결력의 세부 영역을 이해, 확산적 사고, 비판적 사고, 동기적 요

소로 구분하여 살펴보았을 때, 이해 영역을 제외한 나머지에서 유의미한 차이가

나타났다. 이러한 결과는 STEAM교육 프로그램이 초등학생들의 창의적 문제해

결력 향상에 유의미한 효과가 있다는 조보람과 이정민(2013)의 연구 결과와 일

치한다. 또한 ‘식물의 구조와 기능’ 단원에서 STEAM 프로젝트 학습을 적용한

결과, 창의적 문제해결력이 향상되었다는 김문경과 최선영(2014)의 연구와도 일

치한다. 두 연구 모두 주어진 문제를 자기 문제로 인식하고 문제 해결을 위해

다양한 전략을 활용하면서 창의적 설계 및 감성적 체험을 하는 과정에서 창의

적 문제해결력이 향상된 것으로 보인다.

확산적 사고 영역에서 유의미한 차이가 나타난 이유는 생태놀이판을 이용하

여 다양한 산출물을 만들어 보는 활동을 하면서 자신의 호기심이 충족되고, 자

신의 아이디어를 말하며, 친구들과 개방적인 자세로 과제에 대한 의사소통을 하

는 활동을 하였기 때문으로 보인다. 때로는 산출물을 만들 때, 애매모호한 부분

도 있었을 것이고, 각각의 아이디어에 대한 모순되는 상황 등을 해결해 나가는

과정에서 확산적 사고를 활용했을 것이다.
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비판적 사고 영역에서 유의미한 차이가 발생한 이유는 생태놀이판을 이용하

여 나만의 생태계, 생태 루미큐브, 생태계 스토리텔링 등의 활동을 할 때, 친구

들의 아이디어에 대해 판단하고, 그렇게 판단한 이유를 친구들과 공유 및 검토

하는 과정에서 향상된 것으로 보인다. 이 과정에서 학생들은 자신의 의견에 대

해 합리적으로 생각할 수 있는 시간을 가졌으며, 산출물을 만들 때나 난관에 봉

착했을 때는 과제 해결에 대한 대안을 제시하기도 하였다.

동기적 요소 영역에서 유의미한 차이가 발생한 이유는 생태놀이판을 교사에

의해서 제공된 것을 학생들이 수동적으로 받아들이는 것이 아니라 학생들 스스

로 만든 자료를 실제 수업에 활용하는 과정에서 STEAM 프로그램에 참여한다

는 그 자체에서 느껴지는 내재적 및 외재적 동기가 커졌던 것으로 보인다. 그리

고 단순한 문답 풀이식이 아닌 산출물을 만들어 내는 과정에서 서로 협력하며

과제를 해결하려고 노력하는 과정에서 만족감과 흥미가 높아졌다.

이에 반해서 특정 영역의 지식․사고기능․기술의 이해 및 숙달여부 영역에

서 유의미한 차이가 발생하지 않은 이유는 창의적 문제 해결 과정에서 생태계

와 관련된 개념 및 원리 학습에 대한 활동이 다소 부족했기 때문으로 보인다.

이에 대한 향상을 위해서는 생태계 구성 요소뿐만 아니라 생태계 구성 요소끼

리의 관계를 좀 더 심도 있게 탐색하는 활동이 더 필요할 것으로 보인다.

다. 과학적 태도에 관한 검사 분석 결과

실험 집단과 비교 집단의 동질성을 확보하기 위해 두 집단 모두에게 동일한 과

학적 태도 검사 도구를 이용하여 사전 검사를 실시하였다. 사전 검사를 실시한

결과, 두 집단은 통계적으로 유의미한 차이가 나타나지 않았다. 이것은 실험 집단

과 비교 집단 간의 과학적 태도에 대한 동질성을 확보되었다는 것을 의미한다.

생태놀이판을 활용한 STEAM 프로그램이 학생들의 과학적 태도에 대한 효

과를 알아보기 위해 실험 집단과 비교 집단의 사후 검사 결과를 중심으로 분석

하였다.

실험 집단에는 생태놀이판을 활용한 STEAM 프로그램을, 비교 집단에는 일

반적인 수업을 적용한 후, 집단 간의 유의미한 차이가 있는지 확인한 결과는
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<표 Ⅳ-6>과 같다.

실험 집단과 비교 집단의 과학적 태도에 대한 사후 검사 결과, 전체 영역에서

는 집단 간 유의미한 차이가 있었다.

<표 Ⅳ-6> 과학적 태도에 관한 사후 비교 결과

영역
비교 집단 실험 집단 집단 간 사후 비교

M SD M SD t p

전체 3.60 .99 3.75 .94 -2.839 .005**

호기심 3.56 1.02 3.72 1.02 -1.089 .278

개방성 3.58 1.03 3.79 .85 -1.435 .153

비판성 3.42 .91 3.46 1.08 -.256 .789

협동성 3.85 .99 3.98 .91 -.915 .362

자진성 3.64 1.04 3.62 .97 .209 .835

끈기성 3.79 1.01 3.91 .91 -.864 .389

창의성 3.33 .84 3.80 .82 -3.607 .000***

**p < .01, ***p < .001

과학적 태도의 세부 영역을 호기심, 개방성, 비판성, 협동성, 자진성, 끈기성,

창의성으로 구분하여 살펴보았을 때, 창의성 영역을 제외한 나머지에서 유의미

한 차이가 없었다. 대부분 영역에서는 통계적으로 유의미한 차이가 없는 것으로

나타났지만 평균 점수를 비교하면, 실험 집단이 비교 집단보다 자진성 영역을

제외하면 모두 높았으며, 창의성 영역에서는 유의미한 차이가 매우 커서 전체

과학적 태도에서도 유의미한 차이가 발생한 것으로 보인다.

전체 영역에서 유의미한 향상을 보인 것은 자연놀이를 이용하여 ‘생태계와 환

경’ 단원을 STEAM 프로그램으로 재구성하여 지도할 경우에 과학적 태도에서
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유의미한 차이가 발생한다는 고은혁과 홍승호(2015)의 연구 결과와 일치한다.

그러나 창의성을 포함한 2개 이상의 세부 영역에서 유의미한 차이가 보였다는

것에서 본 연구 결과와 차이가 있다. 그리고 김연이(2013)의 연구 결과에서도

자연놀이가 학생들의 과학적 태도 향상에 긍정적인 영향을 미친다고 하였다. 최

선영과 김혜란(2010)의 연구에서도 자연 놀이 학습 프로그램을 개발하여 적용한

결과, 과학적 태도가 유의미하게 향상되었다.

창의성 영역에서 유의미한 차이가 발생한 이유는 생태계 구성 요소에 대한

기본적인 이해를 바탕으로 창의적인 산출물을 만들어 보는 과정에서 향상된 것

으로 보인다. 생태계의 구성 요소 분류 활동, 생태계 구성 요소 쓰기, 먹이 사슬

등의 먹이 관계 등의 활동이 나만의 생태계 만들기, 생태루미큐브, 환경복원 피

라미드 만들기 활동에 연결되면서 모둠별로 독창적인 산출물을 만들어 내려는

행동이 엿보였기 때문으로 보인다.

호기심, 개방성, 비판성, 협동성, 끈기성 영역에서는 평균 점수로 봤을 때는

집단 간 차이가 있었으나 통계적으로 봤을 때는 유의미한 차이가 발생하지 않

았다. 그 이유는 생태놀이판 자체에 대한 흥미는 높았으나 학습 내용 그 자체는

실제 일반 수업에서 배우는 내용과 유사하기 때문으로 보인다. 그리고 산출물을

제작할 때는 개방적인 사고로 접근하여 다양한 산출물을 만들어내기는 하지만

탐구하는 과정에서 친구들과 개방적인 의사소통 및 친구들이 아이디어를 제시

할 때, 그 증거를 요구하는 행동이 다소 부족했기 때문으로 보인다. 그리고 두

집단의 협동성, 끈기성의 평균 점수가 높아 연구 결과에 영향을 미친 것을 보인

다.

이에 대한 보완으로 상황 제시 단계에서 학생들에게 호기심을 느끼고 그 문

제를 자기 문제화할 수 있는 것을 제시할 필요가 있을 것으로 보인다. 그리고

학생들에게 다른 모둠이 만든 산출물을 공유하는 과정을 매 차시에 넣어 학생

들의 산출물에 대한 호기심 및 개방성을 높일 필요가 있다. 협동성, 자진성, 끈

기성을 높이기 위해서는 전체 아이디어를 산출하는 과정에서도 서로 수평적인

관계 속에서 친구들의 다양한 의견이 받아들여지고, 아이디어를 산출물로 만들

어내는 활동에서도 모둠 구성원의 정해진 자기의 역할을 충실하고 끈기 있게

수행할 수 있도록 지도가 필요하다.
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라. 학업 성취도에 대한 검사 분석 결과

생태놀이판을 활용한 STEAM 프로그램이 학생들의 학업 성취도에 대한 효

과를 알아보기 위해 실험 집단과 비교 집단의 사후 검사 결과를 중심으로 분석

하였다.

실험 집단에는 생태놀이판을 활용한 STEAM 프로그램을, 비교 집단에는 일

반적인 수업을 적용한 후, 집단 간의 유의미한 차이가 있는지 확인한 결과는

<표 Ⅳ-7>과 같다.

실험 집단과 비교 집단의 학업 성취도에 대한 사후 검사 결과, 전체 영역에서

는 집단 간 유의미한 차이가 없었다.

<표 Ⅳ-7> 학업 성취도에 관한 사후 비교 결과

영역 집단
사후 검사 집단 간 사후 비교

M SD t p

전체
비교 .86 .35

-1.220 .223
실험 .89 .32

집단 간 사후 검사 결과 실험 집단의 평균 점수가 비교 집단보다 다소 높게

나오기는 했으나 통계적으로 유의미한 차이는 없었다. 이것은 초등과학 생태계

학습을 위한 자연놀이 활용 STEAM 프로그램이 관련 단원의 학업 성취도 향

상에 유의미하게 효과적이었다는 고은혁과 홍승호(2015)의 연구, STEAM 적용

수업이 초등학교 6학년 학생의 학업성취도 향상에 긍정적인 영향을 미쳤다는

박지현(2014)의 연구 결과와는 일치하지 않는다. 그러나 자연놀이를 적용하여

‘생태계와 환경’ 단원을 지도해도 학업성취도의 향상에는 영향을 미치지 않는다

는 김연이(2013)의 연구와는 일치한다.

개발한 STEAM 프로그램이 여러 가지 생태놀이 자료를 이용하여 생태계의

개념, 구성요소, 먹이사슬 및 먹이그물 등 다양한 생태계 관련 학습 요소를 지
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도하는 데 효과적이었던 것은 분명하지만 일반적인 수업을 통해서도 관련 단원

의 학업성취도 검사의 문제를 해결하는 데 어려움이 있을 정도로 큰 방해 요인

이 없었기 때문으로 보인다.

마. STEAM 프로그램 만족도 조사 결과

STEAM 프로그램에 참여한 실험 집단 학생들의 만족도를 조사한 후 그 결

과를 분석하여 제시하였다<표 Ⅳ-8>.

<표 Ⅳ-8> STEAM 프로그램에 대한 만족도 조사 결과

(명(%))

평가항목 매우
그렇다 그렇다 보통

이다
그렇지
않다

매우
그렇지
않다

1
생태계 학습 자료(생태 놀이판)를 활용한
수업에 대하여 전반적으로 만족한다.

16

(53.3)

11

(36.7)

3

(10.0)

2
이번 생태계 학습 자료(생태 놀이판)를
활용한 프로그램 체험 후생태계와 환경
에대한관심과흥미가더높아졌다.

11

(36.7)

15

(50.0)

4

(13.3)

3
이번 생태계 학습 자료(생태 놀이판)를
활용한 프로그램을 통해서 과학 교과
가 더 좋아졌다.

15

(50.0)

12

(40.0)

3

(10.0)

4

생물과 환경 단원에서 생태계 관련 내용을
학습할 때, 강의식 수업 보다 본 프로그램
과 같은 체험활동이 더 학습효과가 크다고
생각한다.

16

(53.3)

13

(43.3)

1

(3.3)

5
본 프로그램의 의 난이도는 초등학교 6학
년 수준에서 적당하였다.

17

(56.7)

11

(36.7)

1

(3.3)

1

(3.3)

6
생태계 학습 자료(생태 놀이판)를 활용
한 프로그램의 학습 과제 분량은 적당
하였다.

17

(56.7)

11

(36.7)

2

(6.7)

7
본 프로그램을 통해 창의적 설계 능력이
신장되었다고 생각한다.

17

(56.7)

10

(33.3)

3

(10.0)

8
생태계 학습 자료(생태 놀이판)를 이용
한 학습 활동에 대한 평가 기준은 공정하
였다.

18

(60.0)

11

(36.7)

1

(3.3)

9
활동 내에서 과제 해결을 위한 선생님
의 안내는 충분하였다.

20

(66.7)

7

(23.3)

3

(10.0)
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전반적으로 생태놀이판을 활용한 STEAM 프로그램에 대한 실험 집단 학생

들의 만족도가 높았다. 문항별 응답 정도를 종합해 봤을 때, ‘매우 그렇다’와 ‘그

렇다’에 응답한 학생의 비율이 91.6%로 긍정적인 응답을 한 학생이 많았다.

실험 집단 학생의 90%가 생태놀이판을 이용한 수업에 전반적으로 만족하고

있었다. 이는 실험 집단에 적용한 프로그램이 학생들이 강의식 수업보다는 학습

자료를 스스로 조작하면서 산출물을 만들어 가는 활동이 대부분이어서 학생들

의 만족도가 높아진 것으로 보인다. 그리고 생태놀이판 및 생태 병뚜껑 자료에

대한 긍정적인 답변이 93.3%로 매우 높은 것도 영향을 미친 것으로 보인다. 실

제 만족도 조사에서도 생물과 환경 단원에서 강의식 수업보다 본 프로그램처럼

체험 중심의 활동이 학습 효과가 크다고 생각한 학생이 전체의 96.7%였다. 이

에 따라 실험 집단 학생들의 86.7%가 STEAM 프로그램 적용 후, 생태계와 환

경에 대한 관심과 흥미가 높아졌다고 응답하였으며, 90.0%의 학생이 이전보다

과학 교과가 더 좋아졌다고 응답하였다. 이를 통해 본 프로그램이 학생들의 환

경 의식과 과학 교과에 대한 흥미도를 높여주었다는 확인할 수 있었다.

본 프로그램에 대한 난이도가 적당하였다고 긍정적으로 응답한 학생이 전체

의 93.4%였으며, 프로그램의 과제 분량 역시 93.% 학생이 적당하였다고 긍정적

으로 응답하였다. 또한 활동에서 과제 해결을 위한 선생님의 안내에 대해 긍정

적으로 답변한 학생이 90.0%였다. 실제 STEAM 프로그램을 적용한 수업에서도

10
선생님이 지도할 때 사용하신 자료는
다양하고 흥미로웠다.

16

(53.3)

12

(40.0)

2

(6.7)

11
생물과 환경 단원의 과학, 기술, 공학,
예술, 수학 요소가 통합된 학습 내용이
많이 있다.

14

(46.7)

14

(46.7)

2

(6.7)

12
다른 수업에서도 본 프로그램처럼 체
험 및 탐구 중심의 수업을 하였으면
좋겠다.

15

(50.0)

12

(40.0)

3

(10.0)

13
활동을 할 때 목표 달성을 위해 친구
들과 협력하였다.

18

(60.0)

9

(30.0)

3

(10.0)

14
본 프로그램 체험 후, ‘나도 할 수 있다.’
는 자신감이 생기고 뿌듯함을 느꼈다.

11

(36.7)

15

(50.0)

4

(13.3)

15
본 프로그램을 체험하면서 문제 해결을
위해 팀원들과 많은 의사소통을 하였다.

21

(70.0)

7

(23.3)

2

(6.7)
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학생들이 많이 체험하고 탐구할 수 있는 시간을 제공하여 위와 같은 높은 만족

도를 보인 것으로 판단되며, 실제 90.0% 학생들이 다른 수업에서도 본 프로그

램처럼 체험 및 탐구 중심의 수업이 되면 효과적일 것 같다고 응답하였다. 이러

한 긍정적인 난이도, 분량, 수업 안내에 대한 긍정적인 생각을 바탕으로 학생들

의 90.0%가 자신의 창의적 설계 능력이 신장되었다고 긍정적으로 생각하고 있

었다. 이는 실제 실험 집단의 학생들은 수업 시간의 대부분의 활동에서 창의적

으로 설계하는 시간이 많이 제공되었고, 설계한 대로 산출물을 만들어 보는 활

동을 했기 때문으로 보인다.

96.7%의 학생들이 학습 활동에 대한 평가 기준은 공정하다고 생각하고 있었

다. 이는 실제 지필 평가에 의해서 성취 수준을 평가하기 보다는 수업 시간에

산출물에 대한 평가를 동료 평가 중심으로 진행하였기 때문으로 보인다. 그리고

학업 성취도 평가 문항도 수업 시간에 학습한 내용을 중심으로 출제되었기 때

문에 프로그램의 평가에서 높은 만족도를 보였다고 생각한다.

STEAM 프로그램답게 93.4%의 학생들이 본 프로그램에 과학, 기술, 공학, 예

술, 수학 요소가 통합되어 있다고 생각하고 있었으며, 93.3%의 학생들이 과제

해결을 위해 친구들과 긍정적인 의사소통을 하였다고 긍정적인 응답을 하였다.

또한 90.0%의 학생들이 목표 달성을 위해 친구들과 협력한다고 응답한 것을 봤

을 때, STEAM의 핵심 역량 중 하나인 의사소통능력과 배려심이 신장된 것으

로 보인다.

그리고 86.7%의 학생들이 프로그램 체험 후 성취감을 느꼈다. 이것은 학생들

이 학습 자료를 만드는 데에서 수업이 끝나는 것이 아니라 스스로 제작한 산출

물을 다른 활동에 활용하는 활동을 통해 산출물 제작이 단순히 주어진 문제가

아니라 자기 문제화하는 과정에서 성취감을 느꼈을 것으로 보인다.
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Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구는 초등학교 6학년 과학과 생물과 환경 단원의 학습 효과를 높이기

위해 생태놀이판 활용 STEAM 프로그램을 개발 및 적용하여 초등학생의 창의

적 문제해결력, 과학적 태도, 과학 탐구 능력, 학업성취도, 수업 만족도를 분석

하였다.

실험 집단에는 개발한 9차시의 STEAM 프로그램을 적용하였으며, 비교 집단

에는 과학과 교육과정에 준하여 7차시의 학습 내용을 적용하였다. 각 집단에 프

로그램을 적용한 결과를 바탕으로 얻은 결론은 다음과 같다.

첫째, 본 연구에서 개발한 STEAM 프로그램 및 생태놀이판은 생물과 환경

단원에서 STEAM의 창의적 설계 및 감성적 체험이 모두 가능하도록 개발되었

다. 따라서 학교 현장에서 교사가 관련 수업을 할 때 STEAM에 적합하게 학습

내용을 재구성 및 활용하는 데 도움이 될 것이다. 특히 생태놀이판은 생물과 환

경 단원의 학습 형태를 보다 학습자 중심으로 바꾸고 능동적으로 관련 산출물

을 제작할 수 있다는 이점이 있다.

둘째, 본 연구에서 개발 및 적용한 STEAM 프로그램은 학생들의 창의적 문

제해결력 향상에서 유의미한 효과가 있었다. 학생들이 학습 장면에서 자신의 호

기심을 충족시킬 수 있도록 다양한 산출물을 스스로 설계 및 제작하는 활동이

학생들이 확산적․비판적 사고의 향상에 긍정적인 영향을 준 것으로 보인다. 또

한 전 차시에 걸쳐서 사용한 생태놀이판도 교사가 만든 것을 수동적으로 이용

하는 것이 아닌 학생이 자신의 생각을 투영시켜 능동적으로 만들어 보면서 내

재적 및 외재적 동기가 향상된 것으로 판단된다.

셋째, 본 연구에서 개발 및 적용한 STEAM 프로그램은 학생들의 과학적 태

도에서 유의미한 효과가 있었다. 특히 창의성 영역에서 통계적으로 보았을 때

매우 큰 유의미한 차이가 발견되었다. 다른 영역에서도 대부분 비교 집단보다

평균점수가 높은 것을 보았을 때 창의성 영역 이외의 요소도 전체 영역의 유의

미한 차이에 영향을 준 것으로 보인다. 따라서 학생들에게 창의적으로 사고할

기회를 좀 더 제공하고, 친구들과 긍정적으로 의사소통하는 과정에서 과학적 태

도가 향상되었다고 할 수 있다.
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넷째, 본 연구에서 개발 및 적용한 STEAM 프로그램은 세부 영역 중 분류

영역에서는 유의미한 차이가 있었으나 그 외의 영역에서는 유의미한 차이가 없

어 전체 영역을 종합한 과학탐구능력 향상에서는 통계적으로 유의미한 차이가

없었다. 생태놀이판 및 생태병뚜껑을 이용하여 생태계 구성요소를 분류 및 구분

하는 활동을 통해 학생들의 분류 능력에 대한 향상은 이끌어 낼 수 있었지만

학생들이 활동 과정에서 활동의 결과를 예상하고, 활동을 통해 산출된 결과에

대해 추리 과정이 다소 부족하여 추리 및 예상 능력에서 유의미한 차이가 없었

던 것으로 생각된다.

다섯째, 본 연구에서 개발 및 적용한 STEAM 프로그램은 학업 성취도 향상

에서 통계적으로 유의미한 차이가 없었다. 이는 학업 성취도 문항의 난이도가

다소 쉬웠기 때문에 실험 및 비교 집단의 점수가 차이가 통계적으로 유의미한

차이가 나지 않은 것으로 보인다. 따라서 STEAM 프로그램의 과학 지식 부분

에서 보완하고, 개발한 학업 성취도 문항의 난이도를 조절할 필요가 있을 것으

로 생각된다.

여섯째, 본 연구에서 개발 및 적용한 STEAM 프로그램에 대한 수업 만족도

는 전반적으로 높았다. 이론 중심이 아닌 체험 및 탐구 중심의 STEAM 프로그

램을 통해 학생들의 흥미도가 높아진 것으로 보이며, 본 프로그램의 일반화 가

능성, 학습 과제 난이도, 평가 등의 영역에서의 만족도가 높았기 때문에 검사

결과에 긍정적이 영향을 준 것으로 보인다.

위와 같은 연구 결과를 바탕으로 후속 연구를 위한 몇 가지 제언을 하면 다

음과 같다.

첫째, 모든 생태계 구성요소는 관련되어 있으며, 인간도 별도의 생명체가 아

닌 생태계를 구성하고 있는 한 축이다. 이에 따라 생태계를 보호 및 보전하기

위해 다각적 노력을 기울이고 책임의식을 가져야 한다. 이에 따라 학생들이 흥

미롭게 참여할 수 있는 생태계를 주제로 한 STEAM 프로그램이 지속적으로

개발되어야 한다.

둘째, 과학적 의사소통 능력 및 문제해결력 향상을 위한 STEAM 프로그램

개발에 대한 필요성이 높아지고 있다. 이를 위해서는 이론 중심의 내용보다는



- 46 -

체험 및 탐구를 통한 창의적 설계과정이 중심이 되는 프로그램의 도입이 절실

하지만 실제 생물과 환경 단원의 내용은 이론 및 지식 위주의 내용이므로 이에

대한 개선의 여지가 많다.

셋째, 과학 수업에서 학생은 교사가 제공한 자료를 수동적으로 받아들이는 것

보다는 학습 자료의 제작자 또는 지식의 생산자가 되어야 한다. 본 프로그램처

럼 생태놀이판 및 생태병뚜껑을 학습자 스스로 만들고, 이를 이용하여 창의적인

산출물을 만드는 프로그램이 더 개발될 필요가 있다. 교과서에 제시된 학습 개

념만 학습하는 것이 아니라 아이들과 의사소통 과정에서 나온 지식도 학생들이

충분히 알아야 될 과학 지식이라고 볼 수 있다.

넷째, STEAM 프로그램은 학생들에게 과학적 의사소통의 기회를 최대한 제

공해야한다고 생각한다. 이에 따라 앞으로 개발될 STEAM 프로그램의 방향은

‘수업 장면에서 어떤 과제를 제시할 것인가?’보다는 ‘학생들끼리 어떻게 이야기

하게 할 것인가?’에 초점을 맞추고 개발되어야 할 것이다. 즉 질문이 있는

STEAM 프로그램 개발의 필요가 있다고 생각한다.
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ABSTRACT

The Development and Application Effects of

Eco-play Materials and STEAM Program for

Learning “Life and Environment” Unit

Woo, Yong-Bae

Major in Elementary Science Education,

Graduate School of Education, Jeju National University

Supervised by Professor Hong, Seung-Ho

“Life and Environment” unit in the elementary science for 6th graders is mainly

comprised of the content of knowledge, and it has caused problems such as reducing

learner interest, creativity and communication skills. The aims of this study are to

develop new eco-play materials being used in "Life and Environment" unit and to

apply the materials with the STEAM approach to promote creative outcomes of

elementary students. The eco-play materials were developed as eco-dice, eco-play

board and ecological pyramid. After demonstrating them with a minority class, the

STEAM program using the eco-play materials was applied to an experimental group,

whereas lessons of original "Life and Environment" unit contents without the

materials was applied to an control group. The two group's post-test results on

scientific inquiry skills, creative problem solving abilities, scientific attitudes and

academic achievements were analysed quantitatively. The results are revealed that

the experimental group increased significantly in the creative problem solving

abilities and scientific attitudes compared to the control group's test scores. In

addition, many opportunities to manipulate and classify with eco-play activities may



- 52 -

have affected the improvement of the experimental group's classification skills.

Therefore, STEAM programs for "Life and Environment" unit that lead active

involving of students and related studies are particularly needed.

Key words: life and environment, eco-play materials, STEAM, elementary science
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<부록 1> STEAM 프로그램 교수․학습 과정안

주 제 2. 생물과 환경 차 시 1～2/9

학습주제 나만의 생태 주사위 만들기
학습
형태

전체-모둠-전체

학습목표 학교 주변의 생태계를 관찰한 후 생태 주사위를 만들 수 있다.

STEAM
전략요소

S 학교 주변의 생물 및 환경 관찰하기, 관찰 결과 기록하기

T/E 생태계 관찰 계획 세우기, 생태주사위 전개도 조립하기

A
생태주사위로 스토리텔링하기, 스토리텔링 결과를 전체 학생에
게 공유하기

M 생태주사위로 각기둥의 특징 알아보기, 전개도의 특징 탐구하기

교수․학습
자료

돋보기, 루페, 생태 주사위 전개도, 색연필, 사인펜, 셀로판테이프,
스마트패드

단계 교 수 ․ 학 습 활 동
STEA
M
요소

시
간
(분)

자료(☆) 및
유의점(※)

도입 ▣ 동기유발
◦종이모형으로 만든 각기둥, 각뿔의 구조 이해
하기
∙각기둥과 각뿔의 기본 특징 알아보기
∙각기둥과 각뿔과 공통점이 있는 대상을 주변
환경에서 찾고, 비유적 표현으로 나타내 보기

▣ 공부할 문제 확인하기

A, M 5 ☆종이 모형
입체도형(각뿔,
각기둥)
※4D 프레임을
이용하여 제작
한 입체도형을
제시할 수도
있다.

학교 주변의 생태계를 관찰한 후 생태 주사위를
만들 수 있다.

▣ 학습 활동 안내
【활동1】생태 주사위 만들기
【활동2】생태 스토리텔링하기

전개 【활동1】생태 주사위 만들기
◦학교 주변 관찰 계획 세우고 관찰하기
∙학교 주변의 생태계 관찰 계획 세우기
∙관찰할 대상 정하기
∙생물 및 비생물 요소 관찰하기
◦관찰한 내용을 생태 주사위 전개도 각 면에
관찰 결과 기록하기
∙생태 주사위 제작 계획 관련 의사소통하기
∙글과 그림으로 관찰 내용 표현하기
∙스마트패드의 카메라어플을 이용하여 관찰
대상 촬영하기

◦생태 주사위 전개도(생물 요소, 비생물 요소

S, T/E,
A, M

50 ☆돋보기, 루
페, 생태주사
위 전개도, 색
연필, 싸인펜,
스마트 패드

※학생들의 오
감을 활용하여
자유롭게 관찰
할 수 있도록
한다.
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전개도 각 1개)를 이용하여 주사위 만들기
∙친구들과 협력하기 생태 주사위 만들기
◦각 전개도의 특징 파악하기
∙생태 주사위 전개도를 살펴보면서 특징 파악
하기

【활동2】생태 스토레텔링하기
◦생태 주사위로 스토리텔링하기
∙생물 및 비생물 요소 주사위를 각각 굴려 나온
생태 카드의 내용을 종합하여 이야기 만들기
∙만든 내용을 모둠 친구들에게 이야기하기
∙모둠에서 나온 이야기를 전체 친구들에게 이
야기하기

S, A, M 20 ☆제작한 생태
주사위

정리 ▣ 학습정리
◦오늘 학습한 내용 정리하기
∙생태 주사위 만든 느낌 이야기하기
∙클래스팅에 모둠별 생태 주사위 공유하고 평
가하기

▣ 차시 예고
∙생태계의 구성 요소 알아보기

A, T 5 ☆스마트패드
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나만의 생태 주사위 만들기

( )초등학교 ( )학년 ( )반 이름: ( )

활동1 학교 주변의 생태계 관찰하기

♠학교 주변 생태계에서 관찰할 수 있는 생물 및 비생물적 요소에는 어떤

것들이 있을까요?

활동2 생태 주사위 만들기

※ 부록 1, 2를 활용하여 생태 주사위를 만들어 봅시다. (조별 주사위 2개

제작, 생물 주사위 1개, 비생물적 요소 주사위 1개)

활동3 생태 주사위로 스토리텔링하기

1. 주사위 2개를 굴려 나온 생태계 구성 요소를 이용하여 짧은 이야기를 만

들어 봅시다.
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부록1 생물 주사위 전개도
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부록2 비생물 요소 주사위 전개도
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주 제 2. 생물과 환경 차 시 3/9

학습주제 생태계란 무엇일까요?
학습
형태

전체-모둠-전체

학습목표 생태계의 의미와 구성요소를 설명할 수 있다.

STEAM
전략요소

S
생태계의 의미 및 구성요소 알아보기, 생태계 구성 요소에 따
라 색깔별 생태병뚜껑 만들기

T/E
생태놀이판 완성하기, 나만의 생태계 설계 및 제작하기, ‘같은
생태계의 구성요소 찾기’ 놀이 전략 세우기

A
산출물에서 디자인 요소 고려하기, 산출물을 이용하여 ‘같은 생태
계의 구성요소 찾기’ 놀이에 참여하기

교수․학습
자료

교사가 제공하는 생태병뚜껑(사전제작), 생태 놀이판(PET병을 이용하
여 제작), PET 병 뚜껑, 스티커(5색 색깔 각 100개, 지름 3cm 정도),
네임펜, 스마트패드

단계 교 수 ․ 학 습 활 동
STEA
M
요소

시
간
(분)

자료(☆) 및
유의점(※)

도입 ▣ 동기유발
◦PET병의 재활용 방안 알아보기
∙PET병이 썩는 데 필요한 시간 알아보기
∙생활에서 사용하는 여러 가지 PET병 재활용
품 알아보기

◦생태놀이판의 구조 파악하기
∙PET 병 및 나무판을 재활용하여 만든 생태놀
이판 구조 탐구하기

▣ 공부할 문제 확인하기

S, A 5 ☆생태놀이
판
※사전에 생
태 놀이판을
제작한다.
※생태놀이
판 제작 시
사 용 되 는
PET 병은
학생들 스스
로 모을 수
있도록 한다.
※생태병뚜껑
을 사전에 제
작하여 시간
을 단축시킬
수도 있다.

생태계의 의미와 구성요소를 설명할 수 있다.

▣ 학습 활동 안내
【활동1】모둠별 생태계 만들기
【활동2】같은 생태계 구성요소 찾기 놀이

전개 【활동1】모둠별 생태계 만들기
◦생태계의 의미와 구성 요소 알기
∙교사가 제공한 생태병뚜껑과 생태놀이판을
이용하여 생태계의 의미와 구성 요소 알기

◦모둠별 생태계 만들기
∙PET병뚜껑에 다양한 생태계 구성요소 쓰기(이
하 생태병뚜껑)

∙생태놀이판에 제작한 생태병뚜껑 끼우기
∙친구들에게 모둠별 생태계 설명하기

S, T/E,
A

20 ☆교사가 제
공하는 생태
병뚜껑(사전
제작), 생태
놀 이 판 ,
PET 병뚜
껑, 네임펜
※생태계의
구성 요소를
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◦생태놀이판과 생태병뚜껑을 이용하여 모둠별
생태계 구분 짓기
∙생물과 생물이 아닌 것으로 구분하기
∙생산자, 소비자, 분해자, 비생물적 환경으로
구분하기

다양하게 쓰
는 데 초점
을 맞추고
지도한다.

【활동2】같은 생태계 구성요소 찾기 놀이
◦놀이 전략 세우기
◦같은 생태계의 구성 요소 찾기
∙생태놀이판에 생태병뚜껑을 모두 끼운다.
∙한 학생씩 2개의 생태병뚜껑을 연다.
∙생태계의 구성요소일 경우에는 어떤 구성요
소 인지 말한 후, 생태병뚜껑을 갖고, 같지
않을 경우에는 다시 뒤집어 놓는다.
∙일정시간 동안 놀이를 진행한 후, 많은 병뚜
껑을 갖고 있는 학생이 승리하게 된다.

S, T/E,
A

10 ※놀이에서
승리하는 것
보다는 생태
계의 구성 요
소를 확실히
아는 것이 더
중요함을 지
도한다.

정리 ▣ 학습정리
◦오늘 학습한 내용 정리하기
∙생태 놀이판을 제작한 느낌 이야기하기
∙클래스팅에 생태 놀이판으로 구성한 모둠별
생태계 공유하고 평가하기

▣ 차시 예고
∙생태계 구성 요소 간의 상호 작용에 대하여
알아보기

A, T 5 ☆스마트패
드
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생태계란 무엇일까요?

( )초등학교 ( )학년 ( )반 이름: ( )

활동1 생태계의 의미와 구성 요소 알아보기

♠생태계라는 말을 들었을 때 생각나는 것은 무엇인가요?

♠생태계란 무엇일까요?

♠생태계를 구성하는 요소에는 어떤 것들이 있을까요?
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♠생산자, 분해자, 소비자, 비생물적 환경 요인을 적어봅시다.

생산자

소비자

분해자

비생물적

환경 요인

활동2 생태병뚜껑에 각 구성 요소 쓰기

♠생태 병뚜껑에 스티커의 색깔에 주의하면서 생산자, 소비자, 분해자,

비생물적 환경 요인을 각각 써 봅시다.

활동3 같은 생태계 구성요소 찾기 놀이

♠같은 생태계의 구성 요소를 찾아봅시다.

♠놀이방법: 기본적인 방법은 같은 그림 맞추기와 비슷하다.

∙생태 놀이판에 생태병뚜껑을 모두 끼운다.

∙한 학생씩 2개의 생태병뚜껑을 연다.

∙병뚜껑이 같은 생태계의 구성요소일 경우에는 어떤 구성요소 인지 말

한 후, 생태병뚜껑을 갖고, 같지 않을 경우에는 다시 뒤집어 놓는다.

-같은 생태계의 구성요소: 메뚜기-귀뚜라미, 진달래-보리, 버섯-곰

팡이 등

∙일정시간 동안 놀이를 진행한 후, 많은 병뚜껑을 갖고 있는 학생

이 승리하게 된다.
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주 제 2. 생물과 환경 차 시 4/9

학습주제
생태계의 구성요소는 어떤 관련이

있을까요?
학습
형태

전체-모둠-전체

학습목표
생태계의 구성요소는 서로 어떤 영향을 주고받으며 살아가고 있는지
설명할 수 있다.

STEAM
전략요소

S 생태계의 구성요소 관련짓기

T/E 생태계 루미큐브 놀이하기

A
나와 관련이 있는 것들에 대하여 이야기하기, ‘나는 누구와 관
련이 있을까?’ 스토리텔링

교수․학습
자료

모둠별 생태계 산출물, 생태 놀이판, 생태병뚜껑, 스마트패드

단계 교 수 ․ 학 습 활 동
STEA
M
요소

시
간
(분
)

자료(☆) 및
유의점(※)

도입 ▣ 동기유발
◦지난 시간 우수 작품(모둠별 생태계 산출물)
이야기하기
◦나와 관련이 있는 것들에 대하여 이야기하기
◦지구에 햇빛이 없다면 어떻게 될지 예상해보기

▣ 공부할 문제 확인하기

S, A 7 ☆모둠별 생
태계 산출물

생태계의 구성요소는 서로 어떤 영향을
주고받으며 살아가고 있는지 설명할 수 있다.

▣ 학습 활동 안내
【활동1】생태루미큐브 놀이
【활동2】‘나는 누구와 관련이 있을까?’ 스토리텔링

전개 【활동1】생태루미큐브 놀이
◦생태계 구성 요소 관련짓기
∙생태놀이판에 생태병뚜껑 1개를 끼우기
∙끼운 생태병뚜껑과 관련이 있는 생태병뚜껑
찾아 생태놀이판에 끼우기
∙관련이 있는 생태계 구성 요소를 최대한 많
이 찾는 모둠이 승리

◦생태루미큐브 놀이 전략 세우기
◦생태루미큐브 놀이하기
∙1학생이 생태병뚜껑 14개씩 갖는다.
∙관계있는 요소가 3개 이상 말하면 생태놀이
판에 끼울 수 있다.

S, T/E 20 ☆생태 놀이
판, 생태병
뚜껑(화살표
병뚜껑 포
함)
※생물 간의
먹고 먹히는
관계뿐만 아
니라 생물과
비생물 요소
의 관련성도
고려하여 연
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∙자신의 차례가 되면 다른 사람이 끼운 병뚜
껑에 연결할 수도 있다.
∙일정한 시간 이후에 적은 수의 병뚜껑을 갖
고 있는 학생이 승리한다.

결할 수 있
도록 한다.

【활동2】‘나는 누구와 관련이 있을까?’ 스토리텔링
◦‘나는 누구와 관련이 있을까?’ 스토리텔링하기
∙생태놀이판엣 생태병뚜껑 2개를 끼운 후, 두
생태계 구성요소 사이의 관련성 설명하기
∙익숙해지면, 생태병뚜껑의 개수를 늘려가면
서 스토리텔링하기

S, A 10 ☆생태 놀이
판, 생태병
뚜껑
※자유롭게스
토리텔링할수
있는분위기를
조성한다.

정리 ▣ 학습정리
◦오늘 학습한 내용 정리하기
∙생태계 구성요소가 서로 어떤 영향을 주고받
는지 이야기하기
∙클래스팅에 생태계의 구성 요소 간의 관계에
대해 학습한 내용 공유하기

▣ 차시 예고
∙생태계 내에서 생물들 사이의 관계 알아보기

S, A,
T

3 ☆스마트패
드
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생태계의 구성 요소는
어떤 관련이 있을까요?

( )초등학교 ( )학년 ( )반 이름: ( )

활동1 나는 누구와 관련이 있을까요?

♠서로 관련이 있는 생태계의 구성 요소를 연결하여 봅시다.

♠놀이방법

∙생태놀이판에 생태병뚜껑 1개를 끼운다.

∙끼운 생태병뚜껑과 관련이 있는 생태병뚜껑 찾아 생태놀이판에 끼운다.

∙관련이 있는 생태계 구성 요소를 최대한 많이 찾는 모둠이 승리한다.

활동2 생태 루미큐브 놀이하기

♠서로 관련이 있는 생태계의 구성 요소를 루미큐브 방법으로 연결해 봅시다.

♠놀이방법: 기본적인 방법은 루미큐브 놀이와 비슷하다.

∙처음 시작할 때, 한 학생별로 14개의 생태병뚜껑을 갖는다.

∙관계있는 요소가 3개 이상일 때는 생태병뚜껑을 생태 놀이판에 연결하여

끼울 수 있다. 다른 사람이 생태 놀이판에 끼운 병뚜껑에도 연결하여 끼

울 수 있다.

∙일정한 시간 이후에 적은 수의 병뚜껑을 갖고 있는 학생이 승리하는

게임이다.

♠어떻게 해야 게임에 이길 수 있는지 승리 전략을 세워 봅시다.
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활동2 ‘나는 누구와 관련이 있을까?’ 스토리텔링하기

♠생태계의 구성요소 간의 관련성과 관련이 있는 내용으로 스토리텔링을

해 봅시다.

관련이 생태계의

구성 요소

스토리텔링

관련이 생태계의

구성 요소

스토리텔링

관련이 생태계의

구성 요소

스토리텔링
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주 제 2. 생물과 환경 차 시 5～6/9

학습주제
생태계 내에서 생물은 어떤 관련이

있을까요?
학습
형태

전체-모둠-전체

학습목표 생태계 내에서 생물은 어떤 관련이 있는지 설명할 수 있다.

STEAM
전략요소

S
먹이사슬, 먹이그물, 생태피라미드의 의미 알기, 생태계의 평형
원리 탐구하기

T/E
생태놀이판과 생태병뚜껑을 이용하여 먹이사슬, 먹이그물, 생태
피라미드 설계 및 제작하기

A
먹이사슬, 먹이그물, 생태 피라미드 산출물 공유하기, 신출물의
디자인 요소 고려하기

M
시에르핀스키 삼각뿔의 구조 탐구, 생태 피라미드에서 생산자,
소비자의 비와 비율 알아보기

교수․학습
자료

생태 놀이판, 생태병뚜껑, 스마트패드

단계 교 수 ․ 학 습 활 동
STEA
M
요소

시
간
(분
)

자료(☆) 및
유의점(※)

도입 ▣ 동기유발
◦시에르핀스키 삼각뿔 탑 쌓고, 하나씩 빼보기
◦삼각뿔을 하나씩 뺐을 때, 탑의 안정성 탐구하기
◦시에르핀스키 삼각뿔 탑 실험을 생태계와 관련
지어 설명해보기

▣ 공부할 문제 확인하기

S, T/E,
M

10 ☆4D 프레
임을 이용해
제작한 삼각
뿔

생태계 내에서 생물은 어떤 관련이 있는지 설명할
수 있다.

▣ 학습 활동 안내
【활동1】생태계 속의 먹고 먹히는 관계
【활동2】생태피라미드 탐구

전개 【활동1】생태계 속의 먹고 먹히는 관계
◦나만의 먹이 사슬 만들기
∙생물 병뚜껑에 여러 가지 생물 이름 쓰기
∙화살표 병뚜껑을 이용하여 사슬 형태로 생태
병뚜껑 연결하기

◦나만의 먹이 그물 만들기
∙먹이 그물 제작 계획 세우기
∙모둠끼리 각자 만든 먹이사슬을 정사각형,

S, T/E,
A

30 ☆생태 놀이
판, 생태병
뚜껑
※화살표 병
뚜껑을 통해
먹고 잡아먹
히는 관계를
나타낸다.
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십자, 삼각형 형태로 연결하기(먹이 사각형,
먹이 삼각형, 먹이 십자가로 명명)
∙최대한 복잡한 먹이그물 만들기

【활동2】생태피라미드 탐구
◦생태 놀이판을 이용한 평면형 생태 피라미드
만들기
∙구현할 먹이사슬 정하기
∙생물의 수와 양을 고려하며 생태 놀이판에
연결하기
∙생산자, 1차 소비자, 2차 소비자, 최종 소비
자의 비와 비율 알아보기

◦생태놀이판을 이용하여 한 개체수가 늘거나
늘었을 때 생태계의 다른 개체가 어떻게 될지
알아보기
∙생태놀이판의 생태병뚜껑의 개수를 조절하면
서 생태계 평형에 대해 알아보기
∙먹이사슬과 먹이그물 중 더 안정적인 것은 무
엇인지 알아보기

S, T/E,
A, M

30 ☆생태 놀이
판, 생태병
뚜껑

정리 ▣ 학습정리
◦오늘 학습한 내용 정리하기
∙생태계 내에서 생물은 어떤 관련을 맺는지
이야기하기
∙먹이사슬, 먹이그물, 생태 피라미드 스토리
텔링하기

▣ 차시 예고
∙나만의 생태 복원 피라미드 만들기

▣ 사전 과제 제시
∙우리 주변의 환경 중 파괴된 곳 조사하기
∙생태계 복원을 위한 여러 가지 방법 사전 조사

A, T 10 ☆스마트패
드
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생태계 내에서 생물은
어떤 관련이 있을까요?

( )초등학교 ( )학년 ( )반 이름: ( )

활동1 시에르핀스키 삼각뿔 탑과 생태계 관련짓기

♠시에르핀스키 삼각뿔 탑을 쌓고, 하나씩 구조물을 뺐을 때 일어나는 현상

을 기록해 봅시다. 그리고 탐구 결과를 생태계와 관련지어 이야기해봅시다.

활동2 나만의 먹이 사슬 만들기

♠자신이 알고 있는 먹이 사슬을 써 봅시다.

♠생태병뚜껑과 생태놀이판을 이용하여 먹이 사슬을 만들어 봅시다.
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활동3 나만의 먹이 그물 만들기

♠자신이 알고 있는 먹이 그물을 써 봅시다.

♠생태병뚜껑과 생태놀이판을 이용하여 먹이 그물을 만들어 봅시다.

활동4 생태피라미드 만들기

♠구현할 먹이사슬은 무엇입니까?

♠생산자, 1차 소비자, 2차 소비자, 최종 소비자의 비와 비율을 알아봅시다.

♠생태피라미드에서 생산자, 소비자가 늘어난다면 생태 피라미드가 어떻

게 될지 생태놀이판을 이용하여 알아봅시다.
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주 제 2. 생물과 환경 차 시 7～8/9

학습주제 나만의 생태계 복원 피라미드 만들기
학습
형태

전체-모둠-전체

학습목표
생태계 복원 계획이 잘 드러나게 나만의 생태계 복원 피라미드를
디자인할 수 있다.

STEAM
전략요소

S
생태계 피라미드의 구성요소 알기, 다양한 생태계 보전과 복원
방법 알기

T/E 생태계 복원 계획 세우기, 생태계 복원 피라미드 설계 및 제작하기

A
생태계 복원 피라미드 디자인하기, 입체 작품의 홍보 효과를
높이기 위한 방법 적용하기

M 생태계 복원 피라미드 전개도 구상 및 특징 알아보기

교수․학습
자료

발표자료, 4절 도화지, 색연필, 싸인펜, 스마트패드

단계 교 수 ․ 학 습 활 동
STEA
M
요소

시
간
(분
)

자료(☆) 및
유의점(※)

도입 ▣ 동기유발
◦제주 환경 중 파괴된 생태계를 조사한 결과 공
유하기
∙모둠별로 1분간 조사한 내용 발표하기
◦생태계 보전과 필요성에 대하여 이야기하기
◦숲, 사막, 바다, 연못, 강 등 다양한 생태계 파
괴 사례 예상해보기

▣ 공부할 문제 확인하기

S, A 10 ☆발표자료

생태계 복원 계획이 잘 드러나게 나만의 생태계
복원 피라미드를 디자인할 수 있다.

▣ 학습 활동 안내
【활동1】생태계 복원 피라미드 전개도 제작
【활동2】생태계 복원 피라미드 디자인 및 제작하기

전개 【활동1】 생태계 복원 피라미드 전개도 제작
◦생태 복원 피라미드 전개도 제작
∙4절 도화지를 이용하여 생태 복원 피라미드
전개도를 구상하여 제작하기

T/E, M 15 ☆4절 도화지
※다양한 형
태의 피라미
드 전개도를
구상할 수
있도록 지도
한다.



- 72 -

【활동2】생태계 복원 피라미드 디자인 및 제작하기
◦생태계 복원 피라미드 디자인하기
∙생태계 복원 피라미드의 바깥 면에 모둠별로
구상한 생태피라미드를 디자인하기
∙생태계 복원 피라미드의 안쪽 쪽 면에 생태
계 파괴 사례 및 생태계 복원 계획이 드러나
게 입체적으로 디자인하기

S, T/E,
A

50 ☆생태계 복
원 피라미드
전개도, 색
연필, 싸인펜
※내용 구성
은 학생들이
자유롭게 할
수 있도록
한다.

정리 ▣ 학습정리
◦오늘 학습한 내용 정리하기
∙생태계를 복원시킬 수 있는 여러 방안 제시하기
∙학급 클래스팅에 학습한 내용 공유하기

▣ 차시 예고
∙생태계 복원 피라미드 전시회 및 발표회 개최

A, T 5 ☆스마트패
드
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나만의 생태복원 피라미드 만들기

( )초등학교 ( )학년 ( )반 이름: ( )

활동1 생태계 복원 피라미드 전개도 제작하기

♠친구들과 협의하면서 생태계 복원 피라미드를 설계해 봅시다.
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♠생태계 복원 피라미드에 들어갈 내용을 써 봅시다.

1면

(안

쪽)

2면

(안

쪽)

3면

(안

쪽)

4면

(바

깥

쪽)

5면

(바

깥

쪽)
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주 제 2. 생물과 환경 차 시 9/9

학습주제 생태계 복원 발표회 및 전시회
학습
형태

전체-모둠-전체

학습목표 생태 복원 피라미드 결과물을 다양한 형식으로 발표할 수 있다.

STEAM
전략요소

S 발표 및 전시 작품을 보면서 단원의 중요 내용 복습하기

T/E 발표 및 전시계획 세우기, 우수 모둠 선정하기

A 모둠별 발표 및 전시하기

교수․학습
자료

공익 광고 및 뉴스 동영상 자료, 발표 및 전시 자료, 스마트패드

단계 교 수 ․ 학 습 활 동
STEA
M
요소

시
간
(분
)

자료(☆) 및
유의점(※)

도입 ▣ 동기유발
◦생태계 복원 관련 공익 광고 및 뉴스 시청하기
∙공익 광고 및 뉴스를 보고 느낀 점 공유하기
◦생태계 복원 피라미드 산출물을 발표할 수 있
는 여러 형식에 대하여 이야기하기

▣ 공부할 문제 확인하기

A 5 ☆공익 광고
및 뉴스 동영
상, 모둠별 생
태계 복원 피
라미드 산출물

생태계 복원 피라미드 결과물을 다양한 형식으로
발표할 수 있다.

▣ 학습 활동 안내
【활동1】생태계 복원 피라미드 제작 결과 발표회
【활동2】학급 생태계 복원 피라미드 전시회

전개 【활동1】생태계 복원 피라미드 제작 결과 발표회
◦모둠별로 제작한 생태계 복원 피라미드를 친
구들에게 발표하기
∙다른 모둠 발표 내용 보면서 우수한 점과 보
완할 점 기록하기

S, A 20 ☆발표자료 ,
상호 평가 결
과 기록표
※객관적인 기
준에 따라 평
가할 수 있도
록 한다.

【활동2】생태계 복원 피라미드 전시회
◦모둠별 책상에 생태계 복원 피라미드, 전에 제
작한 생태 놀이판 내 먹이 그물 등을 전시하기
∙모둠 학생 중 한 명은 남아서 설명하기, 나
머지 학생들은 돌아다니면서 설명듣기

S, A 10 ☆모둠별 산출
물
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∙이후, 모둠별 역할을 계속 바꾸기
◦우수 작품 선정하기
∙모둠별 상호 평가 실시하여 최고 점수를 받
은 모둠 선정하여 칭찬하기

정리 ▣ 학습정리
◦오늘 학습한 내용 정리하기
∙생물과 환경 단원을공부한후느낀점 이야기하기
∙학급 클래스팅에 학습한 내용 공유하기

A, T 5 ☆스마트패드
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생태계 복원 발표회 및 전시회

( )초등학교 ( )학년 ( )반 이름: ( )

활동1 모둠별로 만든 생태계 복원 피라미드를 다양한 형식으로

발표하기

♠발표 방법을 계획해 봅시다.

발표 형식

발표 내용

준비물

역할분담
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♠모둠별로 발표한 내용을 평가해 봅시다.

♠생물과 환경 단원의 모든 산출물을 전시해 봅시다.

기준
점수

1. 산출물을 적절히 사용하면서 발표를 했나요?

2. 생태계 복원 계획이 잘 드러나 있나요?

3. 발표 내용이 창의적으로 구성되어 있나요?

총점
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<부록 2> 과학 탐구 능력 검사 도구

  이 검사 문항지는 여러분의 창의적 문제해결력을 알아보고자 작성된 것입니다. 이 검

사 문항지의 결과는 여러분의 성적과는 아무런 관련이 없으며, 검사의 결과는 연구 목

적 이외에는 사용되지 않을 것입니다. 한 문제도 빠짐없이 문항을 잘 읽고 해당되는 부

분에 O표시 하시면 됩니다. 본 연구에 협조해 주셔서 대단히 감사합니다.

제주대학교 교육대학원 초등과학교육과 우 용 배

답  안

작성자
(        )초등학교 (     )학년  (     )반 번호 (     ) 성별 (남, 여) 
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<부록 3> 창의적 문제해결력 검사 도구

  이 검사 문항지는 여러분의 창의적 문제해결력을 알아보고자 작성된 것입니다. 이 검

사 문항지의 결과는 여러분의 성적과는 아무런 관련이 없으며, 검사의 결과는 연구 목

적 이외에는 사용되지 않을 것입니다. 한 문제도 빠짐없이 문항을 잘 읽고 해당되는 부

분에 O표시 하시면 됩니다. 본 연구에 협조해 주셔서 대단히 감사합니다.

제주대학교 교육대학원 초등과학교육과 우 용 배

답  안

작성자
(        )초등학교 (     )학년  (     )반 번호 (     ) 성별 (남, 여) 

[특정 영역의 지식, 사고기능, 기술의 이해 및 숙달여부]

전혀 

아니다

그렇지 

않다

보통 

이다

그렇

다

매우 

그렇다

1) 수업시간에 많은 일에 호기심을 가지고 계속 질문한다. 1 2 3 4 5

2) 주어진 문제에 대하여 다양한 해답을 찾아내며, 이따금 독특한 

해답을 제시한다.
1 2 3 4 5

3) 나는 수업시간에 의사를 자유로이 표현하며, 이따금 의견이 맞

지 않을 때는 과격하게 맞서거나, 고집을 부린다.
1 2 3 4 5

4) 나는 평소에 유머가 풍부하며, 남이 우습지 않은 상황에서도 남

들을 곧잘 웃긴다.
1 2 3 4 5

5) 나는 공부시간에 머리를 쓰는 놀이를 좋아한다. 1 2 3 4 5

[확산적 사고]

전혀 

아니다

그렇지 

않다

보통 

이다

그렇

다

매우 

그렇다

1) 나는 참신하고 남다른 생각을 말할 수 있다. 1 2 3 4 5

2) 나는 이미 알려진 것과는 다른 새로운 방법으로 문제를 풀 수 

있다.
1 2 3 4 5

3) 내가 만든 것은 새로워서 다른 친구들이 만든 것과는 많이 다르다. 1 2 3 4 5

4) 나는 문제를 풀어낼 아이디어를 다양하고 풍부하게 만들어 낸다. 1 2 3 4 5

5) 나는 서로 상관없어 보이는 것을 잘 연결짓는다. 1 2 3 4 5
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[비판적·논리적 사고]

전혀 

아니다

그렇지 

않다

보통 

이다

그렇

다

매우 

그렇다

1) 나는 실제로 있는 사실과 상상을 구별할 줄 안다. 1 2 3 4 5

2) 나는 과학 시간에 아이디어나 결론을 꼼꼼하고 찬찬히 다듬어 

나갈 수 있다.
1 2 3 4 5

3) 나는 공부시간에 말이 맞는 말인지 또는 틀린 말인지 판단할 줄 

안다.
1 2 3 4 5

4) 나는 친구들과 다양한 정보를 바탕으로 혼자서 결론을 이끌어 

낼 수 있다.
1 2 3 4 5

5) 나는 주어진 문제와 관계가 있는 정보를 찾아낼 수 있다. 1 2 3 4 5

[동기적 요소]

전혀 

아니다

그렇지 

않다

보통 

이다

그렇

다

매우 

그렇다

1) 나는 어럽고 힘든 것도 쉽게 포기하지 않고 끝까지 하려고 한다. 1 2 3 4 5

2) 나는 이 과목의 다른 주제에 대해서도 더 알고 싶다. 1 2 3 4 5

3) 나는 과학시간의 공부 내용이 매우 재미있다. 1 2 3 4 5

4) 나는 목표에 달성하지 못했다고 생각되면 목표달성을 위해 더 

노력한다.
1 2 3 4 5

5) 나는 목표를 이루었다고 생각하면 그 다음단계의 목표를 정한다. 1 2 3 4 5
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<부록 4> 과학적 태도 검사 도구

  이 검사 문항지는 여러분의 과학적 태도를 알아보고자 작성된 것입니다. 각 글을 읽어

나가면서 그 글의 내용이 “나 자신을 잘 나타냈는지” 또는 “내 생각과 같은지”를 판단하

여 ○표를 하십시오.

 이 검사 문항지의 결과는 여러분의 성적과는 아무런 관련이 없으며, 검사의 결과는 연

구 목적 이외에는 사용되지 않을 것입니다. 한 문제도 빠짐없이 문항을 잘 읽고 해당되

는 부분에 O표시 하시면 됩니다. 본 연구에 협조해 주셔서 대단히 감사합니다.

제주대학교 교육대학원 초등과학교육과 우 용 배

답  안

작성자
(        )초등학교 (     )학년  (     )반 번호 (     ) 성별 (남, 여) 

아주 

그렇지 

않다

조금 

그렇지 

않다

보통 

이다

조금 

그렇다

아주 

그렇다

1. 나는 새로운 현상을 보면 왜 그런지 알아보고 싶다. 1 2 3 4 5

2. 나는 친구들의 의견이 내 의견과 다르더라도 주의 깊게 듣는다. 1 2 3 4 5

3. 나는 친구들이 발표하는 실험 결과에 대하여 충분한 근거가 

있는지 따져본다.
1 2 3 4 5

4. 나는 실험이 끝난 후에 친구들과 함께 실험기구를 정리한다. 1 2 3 4 5

5. 나는 조별 실험을 할 때 내가 직접 하기보다는 친구들이 하

는 것을 지켜본다.
1 2 3 4 5

6. 나는 실험 결과가 잘못 나오면 실망하지 않고 다시 그 실험을 

해본다.
1 2 3 4 5

7. 나는 새로운 것을 발명해 내려고 노력한다. 1 2 3 4 5

8. 나는 집에 있는 물건이 고장나면 원인이 궁금해진다. 1 2 3 4 5

9. 나와 다른 의견을 가진 친구와 토론을 통해 내 의견을 수정할 

수 있다.
1 2 3 4 5

10. 나는 선생님의 설명이 옳지 않다고 생각되면 질문한다. 1 2 3 4 5
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아주 

그렇지 

않다

조금 

그렇지 

않다

보통 

이다

조금 

그렇다

아주 

그렇다

11. 나는 조별 실험을 할 때 역할 분담을 토의해서 결정한다. 1 2 3 4 5

12. 나는 내가 할 수 있는 것을 찾아서 스스로 한다. 1 2 3 4 5

13. 나는 실험을 하다가 실험 과정이 복잡해지면 그만둔다. 1 2 3 4 5

14. 나는 어떤 문제를 해결하기 위한 새로운 방법을 찾아내려고 

한다.
1 2 3 4 5

15. 나는 무엇을, 어떻게, 왜, 언제 등이 들어가는 질문을 많이 

한다.
1 2 3 4 5

16. 나는 나의 주장이 틀렸을 때 부끄럽다. 1 2 3 4 5

17. 나는 남들이 다 옳다고 하더라도 증거가 불충분하다면 다른 

의견을 제기한다.
1 2 3 4 5

18. 나는 실험기구를 잘 다루지 못하는 친구를 보면 도와주고 

싶다.
1 2 3 4 5

19. 나는 의문나는 과학 문제가 생겼을 때 책을 찾아서 스스로 

해결한다.
1 2 3 4 5

20. 나는 다른 친구들이 실험을 먼저 끝내더라도 내 실험을 끝

까지 한다.
1 2 3 4 5

21. 나는 실험기구를 사용할 때 불편한 점을 고치려고 한다. 1 2 3 4 5
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<부록 5> 학업성취도 검사 도구

답  안

작성자
(        )초등학교 (     )학년  (     )반 번호 (     ) 성별 (남, 여) 

1 다음 중 생물 요소와 비생물 요소로 알맞게 짝지어진 것은 어느 것입니까? ----(          )

         생물 요소   비생물 요소 

①       흙       사람

②      거미       무궁화

③      흙        바람

④       호랑이        공기

⑤       참새       사과나무

2 다음 중 비생물 요소는 어느 것입니까? -----------------------------(          )

①  지렁이 ②  사자

③  햇빛 ④  코스모스

⑤  보리

3 생태계를 구성하고 있는 요소들을 생물 요소와 비생물 요소로 나눌 때 같은 요소들끼리 묶

인 것은 어느 것입니까? ---------------------------------------(          )  

① 토끼 토끼풀 ② 미역, 바람

③ 돌, 돌고래 ④ 호랑이, 공기

⑤ 햇빛, 토끼풀

4 다음 중 생산자, 소비자, 분해자를 바르게 구분한 것은 어느 것입니까?  ------(          )

     생산자             소비자             분해자

①  토끼풀             거    미             호랑이

②  버   섯             무당벌레             곰팡이

③  감나무             다람쥐             곰팡이

④  토   끼             토끼풀                뱀

⑤  곰팡이             버   섯             지렁이

5 다음 중 양분을 만들지 못하여 다른 식물이나 동물을 먹이로 살아가는 생물은 어느 것입

니까? ----------------------------------------------------(          )

①  개구리              ② 벼            ③  공기       ④  소나무           ⑤  민들레



- 89 -

6 다음 (    ) 안에 알맞은 말과 (    ) 안에 속하는 생물로 바르게 짝지어진 것은 어느 것입니

까? ------------------------------------------------------(          )

  광합성을 통하여 살아가는 데 필요한 양분을 스스로 만드는 생물을 (     )라

고 한다. 

①  생산자, 벼                            ②  생산자, 메뚜기

③  소비자, 호랑이                      ④  소비자, 물

⑤  분해자, 지렁이

7 다음 생태계 구성 요소 중 다른 것과 서로 관련이 없는 것은 어느 것입니까?(          )

벼, 뱀, 공기, 흙, 햇빛, 토끼풀, 메뚜기, 무당벌레, 물, 토끼, 햇빛, 개구리, 곰팡이, 버섯

①  버섯                                     ②  토끼풀         

③  햇빛                                     ④  물

⑤  모두 관련이 있다. 

8 다음 중 먹이 사슬이 바르게 연결된 것은 어느 것입니까? ----------------(          )

①  벼 → 메뚜기 → 뱀 → 개구리 → 매

②  벼 → 메뚜기 → 개구리 → 뱀 → 매

③  벼 → 개구리 → 메뚜기 → 뱀 → 매

④  벼 → 개구리 → 뱀 → 메뚜기 → 매

⑤  벼 → 뱀 → 메뚜기 → 개구리 → 매

9 다음은 생태계에서 생물의 먹고 먹히는 관계를 나타낸 것입니다. ㉠과 ㉡에 해당하는 생물

이 바르게 짝지어진 것은 어느 것입니까? ---------------------------(          )

진딧물  →  ( ㉠ )  →  거미 →  개구리  →  ( ㉡ )  

 ㉠  ㉡ 

① 늑대 사자

② 고양이 개미

③ 사막여우 나비

④ 다람쥐 메뚜기

⑤ 무당벌레 뱀
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10 다음 먹이 사슬에 따라 생태 피라미드를 만들 때, 각 생물의 양적 관계를 바르게 나타낸 

것은 어느 것입니까? ------------------------------------------(          )

 벼 → 나비 → 거미 → 참새 → 매

①  벼＝나비＝거미＝참새=매                          ②  벼＜나비＜거미＜참새<매

③  벼＞나비＞거미＞참새>매                          ④  벼＜나비＝거미＝참새=매

⑤  벼＞나비＝거미＝참새>매

11 먹이 그물처럼 먹이 관계가 복잡하게 얽혀 있으면 좋은 점은 어느 것입니까?  (          )

①  생산자의 양은 적어지고, 소비자의 양은 많아진다. 

②  최종 소비자의 양이 생산자보다 많아지게 된다. 

③  한 생물의 먹이가 다양해져서 쉽게 멸종되지 않는다. 

④  먹고 먹히는 관계가 먹이사슬보다 더 단순해진다. 

⑤  한 생물은 한 종류의 먹이만 먹을 수 있어 공생하는 데 도움이 된다. 

12 다음 중 생태피라미드에 대한 설명으로 옳은 것은 어느 것입니까?---------(          )

①  식물을 먹이로 하는 초식 동물은 최종 소비자이다.

②  1차 소비자를 먹이로 하는 2차 소비자는 육식동물이다. 

③ 강아지풀, 벼, 감나무는 1차 소비자이다. 

④ 생산자의 양이 늘어나면 1차 소비자의 양은 줄어든다.

⑤ 가장 마지막 단계의 소비자를 1차 소비자라고 한다. 

13 어떤 지역에 살고 있는 생물의 종류와 수 또는 양이 균형을 이루며 안정된 상태를 유지하

는 것을 무엇이라고 합니까? ------------------------------------(          )

① 생태계 평형                                           ② 생태계 파괴

③ 생태계 조화                                           ④ 생태계 복원

⑤ 생태계 개발

14 다음 중 생태계 복원 및 보전 방법으로 알맞지 않은 것은 어느 것입니까? -----(          )

①  일회용품의 사용을 줄인다. 

②  생활용품을 재활용한다. 

③ 쓰레기 분류 배출을 실천한다. 

④  가까운 거리는 자전거를 타고 다닌다.  

⑤ 생물을 보호할 수 있는 댐과 도로를 많이 만든다. 
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<부록 6> STEAM 프로그램 수업 만족도 검사 도구

  이 검사 문항지는 여러분의 STEAM 프로그램 수업에 대한 만족도를 알아보고자 작성된 

것입니다. 이 검사 문항지의 결과는 여러분의 성적과는 아무런 관련이 없으며, 검사의 결

과는 연구 목적 이외에는 사용되지 않을 것입니다. 한 문제도 빠짐없이 문항을 잘 읽고 

해당되는 부분에 O표시 하시면 됩니다. 본 연구에 협조해 주셔서 대단히 감사합니다.

제주대학교 교육대학원 초등과학교육과 우 용 배

답  안

작성자
(        )초등학교 (     )학년  (     )반 번호 (     ) 성별 (남, 여) 

평가항목 매우
그렇다 그렇다 보통

이다
그렇지 
않다

매우 
그렇지 
않다

1
생태놀이 자료를 활용한 수업에 대하여 전반

적으로 만족한다.

2

이번 생태놀이 자료를 활용한 프로그램 체험 

후 생태계와 환경에 대한 관심과 흥미가 더 

높아졌다.

3
이번 생태놀이 자료를 활용한 프로그램을 통

해서 과학 교과가 더 좋아졌다.

4

생물과 환경 단원에서 생태계 관련 내용을 

학습할 때, 강의식 수업 보다 본 프로그램과 

같은 체험 및 탐구 활동이 더 학습효과가 크

다고 생각한다.

5
본 프로그램의 난이도는 초등학교 6학년 수

준에서 적당하였다.

6
생태놀이 자료를 활용한 프로그램의 학습 과

제 분량은 적당하였다.

7
본 프로그램을 통해 자신의 창의적 설계 능

력이 신장되었다고 생각한다. 

8
생태계 학습 자료(생태 놀이판)를 이용한 학

습 활동에 대한 평가 기준은 공정하였다.

9
활동 내에서 과제 해결을 위한 선생님의 안

내는 충분하였다. 

10
선생님이 지도할 때 사용하신 자료는 다양하

고 흥미로웠다.

11
과학, 기술, 공학, 예술, 수학 요소가 통합된 

학습 내용이 많이 있다. 
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12
다른 수업에서도 본 프로그램처럼 체험 및 

탐구 중심의 수업을 하였으면 좋겠다. 

13
활동을 할 때 학습 목표 달성을 위해 친구들

과 협력하였다. 

14
본 프로그램 체험 후, ‘나도 할 수 있다.’는 

자신감이 생기고 뿌듯함을 느꼈다.

15
본 프로그램을 체험하면서 문제 해결을 위해 

팀원들과 많은 의사소통을 하였다. 

16

본 프로그램이 기존의 수업과 비교하였을 때 다른 점은 무엇이라고 생각합니까?

17

본 프로그램이 생물과 환경 단원을 이해하는데 어떤 점이 도움이 되었습니까?

18

본 프로그램에서 조금 더 보충되었으면 하는 부분이나 더 알고 싶은 부분을 적어주

세요.
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<부록 7> STEAM 프로그램 활동 모습
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